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SZAKUZLET - Az <)n 


Az jlabhi CI4K150 Commodore 64 12H kollekciók ó megre-ndcllu lók .» Spectroru Mlag címen keresztül (Sjvantm 
1 i/<i£ HtiJu/u ií, PJ.: .lói ISJ9) A C14I-CI45 Kollekciók kazettán is mágneslemezen is rendelkezésre állnak A C146- 
(-150 kollekciók megrendelésére csak mágneslemezen nyílik lehetőség A C’149 kollekció U oldala, valamint a 050 
kollekció X és H oldala csak a Conimmlorr I2K génieken tuttathalo Lg\ kazetta ara : .100- Ft, egy lemez ara 4(M>,* El 
IAfA-vj»| cs postaköltséggel együtt) Tájékoztatásul közöljük, hogy az eddigi készletek mely Speclrum Világ c. 
ktad\an)t>kt'4n jelentek meg: CDI ( 4ti (Sp\ h). í 4|-í mi (SpV *»), CM C ?U (SpV 10). C^l-CKO (SpV II). C81-C90 
(Spv 12). C -4 Hitt (SpV 13), C 10M nii(Sp\ l4|,Clll-( 120 (SpV 15), C121-CIJfl (SpV 17), 1131-035 (Sp\ 
IN). U Vi C 14u (Sp\ 1*4). A felsorolt Spretrum Mlag e kiadványok is mcgrendclhctók címünkön. (A kazettákon 
elhelyezett programok betöltése TL'RBO program segítségével lehetséges.) 
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Bejelentkezés 


Halló, Commodore-tabor Ott vagytok? Mi meg itt lovunk Annyi levelet Irtatok mar a Spectrum Világ 
szerkesztosegenek (teljes 2 ember de az egyik mindig maga alatt van tehat jó esetben Is max 1 75). hogy 
úgy gondoltuk, nem artana ha nektek is lenne egy Világ otok Ez lenne az vagyis annak az első száma 
Meglehetősen érdekes dolog , hogy az országban több tízezer C-64 van (a Vámhivatal adatai szerint Idén januar 
t es május 31 kozott 36000 igen. harminchatezer darabot hoztak hivatalosan be az országba) megsmca 
nekik egy normáiis kiadványuk Nem is beszelve az Amiga-tulajdonosokrol es azokról akiknek a Commodore 
cég rut kiskacsa"-sorozatanak (PLUS4 C16 Cl 16) valamelyik gepe van a birtokában Van ugyan Egyesületi 
újság, meg Mikro Magazin de erős a gyanúnk, hogy ezek nem igazan a közönség szaja ize szerint 
készülnék Ennek a miértjét most ne firtassuk, mert minden szerkesztőnek a magánügye hogy miként állítja 
össze az anyagot Nem akarunk konkurralni az említett lapokkal, szeretnénk kiegészíteni az ott megjelent 
információkat Mindenesetre őszintén remel|uk hogy a piacon való jelenlétünkkel hozzájárulunk hogy ők is a 
lehető legjobb anyagokkal lássák el a Commodore tábor lelkes Olvasóit 

Ml lesz ebben a kiadványban? Alapvetően a Spectrum Vilag-ban mar bejaratott módszerre alapozzuk 
a formát, a kivitelt es a tartalmat viszont tisztában vagyunk vele hogy eleg nagy faba vágtuk a fejszénket azzal 
hogy egyszerre három tábort akarunk információval ellátni Mindenesetre lesznek 

• jatekismertetok külön C-64 re es Amigára de a 64 es ismertetőknél is leggyakrabban olyan játékok fognak 
szerepelni amelyeknek Amiga-valtozatuk Is van PLUS4 re sajnos abszolút nem jelenik meg annyi játék (sót 
szinte semmi!), hogy tudnánk nekik is hasonló rovattal szolgaim 

• játékleírások amelyek teljes használati útmutatót, gyakran teljes megoldást es terkep(ek)et tartalmaznak 
Ezek is 64-esen alapulnak de itt is olyan programokat próbálunk közreadni, amelyek Amiga változata gyakorta 
tllag megegyezik a 64 essel Természetesen a PLUS4 esek is kapnak mindig játékleírást Az Elite-sorozat pedig 
mindenkinek szol. . 

• programozastechmka. 64 re es PLUS4 re gépi kodu rutinokat közlünk, az Amigások pedig ismerkedjenek a 
C-64 128 gepeken keresztül bemutatott C nyelvvel Higgyék el megéri 

• pályázati rejtvény, amelynek 5 nyertese 1-1 db C 64 programkollekciot tartalmazó kazettát nyerhet. 
Természetesen a kollekciókat ok maguk választják ki a Kazettaküldó Szolgalat kollekciói közül Figyellek a 
boritőt' 

• ... meg még sok minden például levelezési rovat ha a levelezésünk olyan lesz 
A jelenlegi feteprtes természetesen változhat, ha az olvasótábor úgy kívánja 

Mi NEM lesz a kiadványban? Hat eleg sok minden nem lesz benne Nem lesznek például 6-8 oldalas 
cikkek arról, hogy mire használjak a C 64-et a zalalovói Nylna Vaszlljevna Mgtsz -ben (ez senkit sem erdekel) 
nem lesz sakkprogramozas (de kár'), nem lesznek benne az áremelések (ahhoz túl ritkán ielenunk meg), nem 
lesz benne reklám (vagy legalábbis nem a beliveken). nem lesz benne politika (mindenkinek az idegeire megy) 
nem lesz benne a Spectrum Világban megszokott A3-as térképlap (fénymásolásra az is jo ■). nem lesznek benne 
ilyen szavak, hogy faji meg ba|t meg interfész (esetleg az. hogy dzsolysztikk). sót a (ru)szkajcsennel műsorát 
sem fogjuk közölni (na vajon miért nem'*). 

A fogyasztói ar altaiaban kenyes téma bárminél, különösen egy maganktadasnal Ha jói meggondoljuk 49 
forint a jelenlegi arak mellett nem olyan túl sok Másrészt ez nem a kiadók zsebebe vándorol 17 forintot levesz a 
Posta terjesztés címen. 16 forint a nyomda Marad 16 forint arra. hogy a kiadok az előállítás dijat az ahhoz 
szükséges eszkozok (IBM PC lézernyomtató, stb.) bérleti dijat a visszáru raktározását, na meg persze az álta 
luk belefektetett munkát fedezzek Természetesen meg nem említettük a kiváló vállalkozol adót ami az allam 
bácsi zsebebe vándorol Attól tehat ne tartson senki hogy ebből fogunk meggazdagodni Az imént elmondot 
takbol valószínűleg kiderül az is hogy a Commodore Világ csak addig fog megjelenni, amíg eltartja 
ónmagat ez ertetemszeru nem 9 ! 

Leveleket nagyon szívesen fogadunk mindenkitől (akar közölhető anyagot is) es igyekszünk mindenkinek 
válaszolni Is - ha levelben nem hat akkor ezeken az oldalakon Viszont megkérnénk mindenkit hogy olyan 
típusú igenyekkel mint hogyan kell a Bard s Tale oen Mangar Tornyából kikeveredni " vagy mit kell csinálni a 
LAST NlNJA II ben a 4 pályán" esetleg legyenek szívesek a Zak McKracken térképét elküldeni lehetőleg NE 
HOZZÁNK forduljanak Mint említettük 1 75 en vagyunk (plusz egy szakállas) es az egyedi kívánságok teljest- 
tesere képtelenek vagyunk Amelyik játék valóban olyan nehez. annak leírását úgyis elöbb-utobb leközöljük 


Címünk Spectrum Világ Budapest. Pf. 363 1519 


Találkozunk minden páros hónap \égén! 
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C64 


Neuromancer • Electronic Árts 

Az Inierplay szoftverhez második '•t'V Bi'ű s T terme 
•e a l kittié Chess után a Neuromancct ami egy u| Stílusú ; a:ekot 
va'05it meg számítógépén a Neuromancer egy -uion eges * 
lOwOöen latsioac - a<cade adveritoie a ja?e*oi egy *ezdc 
cyberspace cowooy imajd -escbb *.deiui nog, mi az) a», pilla 
natnyilag sí^mi mai erte--* 1 nem lenaei-eck csa* egy UXB 
t.pusu aeck-kei valamint a hozzatanozc Cornlmk 1 Onaic-zat sott 
Maré rei Hősünk te'adata egy nyomozás ki kell taiam.* hogy mi 
történt a; összes tocc cowboy-ja hiszen vagy meggyilkolva 
taiaitak o*et .agy nyomtaiar u i eltűrne* A a 1 ©- -mebb hanyada 
mag* a nyomozás a nagyobb részét a *ommum*ác o alkot;* 

Miután a heiysz>n a távoli jo.o így ez nem csak 9zemeiyes 
Osszeigetest jelent * kapcsoiatte'emtes legtöbb eszköze ugyanis 
egy számítógepei haiczat Mind m#sszebo akarunk ,utni a ; a:e- 
oan annai nagyoDP tudasu es oersze egyre drágább szemeiyi tér 
mmaiokra un dec* o«re van szükségünk Természetesen egy 
számítógép önmagéban nem so*at e» meg kell szereznünk nozza a szükséges programokat 19 A •apcsolatteremtes legfőbb eszköz# a 
Cornlmk a 0 software csaiad melynek minőén egyes tagjavai egyegy ujtbb szamunkra addig eiemeteiier haiozatba kapcsolódhatunk 
be Követ**;es*epp a »et legtomosabb aoiog arrvt meg -.ell szereznünk egy cyberspace-kompatibilis deck es eg, Cornlmk 6 0-as 
vagy annai több kommunikaoos software Elsőként a dec- ke eraemes foglalkozni az ugyanis eieg se* pénzünkbe korul míg a 
software eket a későbbiekben kizárólag másolás pontosaooan kaiczkoaas ut|tn is megsze-ezhetjuk A , a te- eieien mindössze hal 
dollárunk .an ezzel nem |utnatunk messzire ugyanis szmie mmaen szolgálatai amire szükségünk lehel csillagaszati összegekbe 
ke'ul Eraemes megemlíteni hogy az ottani szaksajtó inai megoiznatonak ítélt Cyberspace VII tipuSu oec* 5?000 aoiiaroa kerui 
A távoli jövőben ez emberek egy elektronikus hite' chipet hordanak magúknál me.yte bankszámlájukról barmikor lehívhatna- t« tehetne* 
pénzt számlájukra Ezeket a hite.-eh.pékét a PAX nevű utcai te'm.' ai'endszer segítségévéi tudjuk használni Érdemes mar a jate- elejen 
kipróbálni egy ilyen terminált használatakor ugyanis 2000 dollárt taralun- a bankszámlánkon Ez nemileg segít raitun* Szamos 
baleset erhet minket nyomozásunk során a törvény betartasaia -gyan.s szigorú robotok vigyáznák akik a legk.sebb ballépésünkre is 
azonnal lecsapnak ránk Elég meglátogatnunk egy masszazs-szaiont .agy magunk után hagyni egy k.tezeter-en számlát s maris 500 
do* arunk barija jo esetDen Ugyanis ha mar túl sokszor ene* Dennunket .aiami kinagason teljes agymosásra kerülünk ami két do¬ 
loggal |«r ránk nezve egyrészt bizonyos dolgokat mar nem tudunk .egrehajtam ezek után másrészt a dezmtegraias előtt minden pen 
zunket elszedik tersadatomeiienes cselekedeteink kompen/aiasaa Anna- erdekeben hogy megszerezzük a hőn áhított dec* unket 
mégis meg keit proDalnunn a leneto 'egtobb dolgot ingyen megszerezni A pénzszerzés máv* módja hogy eladjuk különböző test¬ 
iesze'kei az erre szakosodon boltban ahol egy erte-telen műanyag alkatrészre cserei - azt Enne- később megjelenne- a megfeieio 
tünetei a pótszerek ugyanis nagyon könnyen tönkremennek Az e'edeti testrészeink visszavasanasa viszont pont ketsze> annyiba -erűi 
mint amennyiért eladtuk 

A iátok izgalmasabb részé on -ezdoaik amikor mar sikerűit magunknak Összelopkodni egy cyberspace -ompatiDnis aeo-et es egy 
Cornlmk 6 0t Ekkor mar meg.a 1 a lehetőség ara hogy belepjünk a cyberspace oe A cyberspace egy ■ ern ie?ezO viiag amelyben a 
szamitogepprogramok. e ötre -e ne- es m a sajat agyhuiiamamk-ai tudunk közlekedni Ezt így taian elsőre nenez ei*epzemi de annak 
aki atta mar a Trón cifriu turnét enet nemi fogalma arról hogy m.iyer is lehet 6z Ebben a rencszeroen minden egyes ezarmtegepes 
haiozatcil egy egy geometnai alakzat jei-epez * Cyberspace cowooyok eze-oe hatolnak be es akarcsak a mai crac-erek - 
igyekezne* megsemmisíteni a .eűeimi rendszereket Természetesen ez nem veszelyteien szórakozás az ilyen bázisokat ugyanis 
számos vedeimi renoszer vesz *orur es a veiu* .aio harc konryen vezetfiet agyhalálhoz A oázisok veaeimet az CE (jegi ne.u 
szervezet >nt#zi meghozza többnyire hatékonyan Az ilyen vedeimeken kulonoozo |egtoro programok hasznaiata.al tudun* tui|utni 
Ezek némelyike nem túl hasznos sót -erulhet a szam-togepunkbe tussal teaozotl program is n,enko» aztan kapkodhatunk az eddig 
Összeharácsolt programjaink eietoen lartasaert 

Tudásunkat könnyen növelhetjük ha rendelkezünk hozza a megfe>oio «apcsolato--a ugyanis a legkuionoo/obb he-yeker- kínainak *ei 
meyveteire foglalkozás eh.pékét Ezek agyunkta ültetve olyan ludassal ruháznák »e amei.e- aegtsege.e pe-űaui a'kudozn tudunk 
kijavíthatjuk megn.Dasodotl keszuie-e.r.ket .agy tkai zsa'u-modra beszelhetünk 

A |atekban szán os humoros etem taialhato amit to-eg azok erezhetne- tei.eaen akik értik az amc-j szier-get am-t a program 
hasznai Az egy-k ilyen >eliegu poer például ogy ujaagh.iaetes n e.yoen az Electronic Árts örömmel koz. hág, n-.j rr eg'ende heto 
naiuk a Uard's Tele 714 es a Wasteiand 4 ’^ovj jate- Nem túl b'Ztato kilátások 

A iatek sokban hasonlít a Zak McKracken n#j a grafika JD-s a |ate-cs cseie*eaeiei pedig egy e^uDOi uanyijnatoa* A me u-nek csa- 
nyoic pontja van ezek .izonc.tr bo.en helyettesítik a Zak háromszor annyi ige,et A natterzen* nagyon hangulatos a program 
indításakor pedig eg r J.gita .zalt 'oemzenet hallgathatunk 

Ufly latszik mostanában renany |Ol ti*eruU program is ceke>uil az országba a v-a ogatott lOODOiaaias iOvO'OOzűs programo* mi-e 



Pool of Radiance • US Gold 

Olvasóink azon részé a*. >z©’eti a ka andj&te-okai .alosz.nuieg snier a szerepjátékokat iroie playing game is niono va aktr.e* 
valamit az a ntv hog r Bard s Tale ' Ezeknek ma* számos jól rossz- s keiuit számítógepei aaaptaooja *eszu t eddig s de egyik sem 
von annyira to*e eres r '•l a emieg.ber piacra dobott Pool ol Radiance Ez 4 program ugyanis d hivatalos AO&D Advanced 
IXingeons & Oregoni jate- m iűí ,zaca ,at tartalmazza 'ermejzetese’ a ka arojate-pk programozása nem .olt -orabban sem 
O'yan te|iet en hogy ne tudta* volna iye n toketeiesen szimulálni aj AD&Dt de ezt non teiierte- n eg a iate*sti!us összes jogát bi'tokio 
TSR Hobbié* engeae!,e nei*u Az e-niiiet: cegne* pedig eszeoer. sen. »oit - adni ezt a vaiojabar m-abo tarsasjaie-nak .a‘o sz sztemat 
számítógepei tetdoigoza&ra Nemiegiben azonban a TSR -et megaüapodas; is kötött az egyiket egy forgalmazóval a ma*i**t pea g 
egy softAj'e céggé A torga mazo a US GokJ a sohware-ceQ az SSI Enne- tono-e Chuck K/oegel mát .o'aDCar s szaznos 
tapaszfa atot sze zett a szerepjatekc* programozáséban tooce- -ozott a Shards ol Spnng es a Phanla&ie sorozat tag ; an«ik * 
létrehozásában is seged-ezett 

Azina- aki megveszi az e'eJet gyan .atewot számos kellemes nieg.ecietescen lehet <eaze A program d-szoobezea'- -e’u't toiga o moa 
-ei ko-yv es néha.' t segeaesz-oz tar sasagaban Az egyik -onyv az AD&D rejtelmeibe .ezer el a kezoo játékost a •- as * peo g számos 
olyan információt tartalmaz a iate»'Ol amelyeket egyébként nem .agy csa* .eietienur 'ehet -na aini Ezt neh-any .gázán nas/nos O j og 
egészíti ki többe* kozott te-kece- s jm« ye» e -esz tese kuionoen e eg 'arasrto munka 
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a jate- során a? e-so feladatunk azokna. e -araktere-ne- az e -esznese amelyekkel to.aoDi -aiandjainkra indulunk £z eisore eieg 
'arasztó procedúra annak a" nem um#n az AD&Ot Négy karakté osztag all rendei-ezes'e harcos pap tolvaj es varázsló Ezé- a; 
osztályok határozzak meg hogy a karaktere" mire alapozzak a cseie«edetei"et 

• Egy harcost peidaui elsősorban a csata" vonzanak ennek megteieoen a harchoz ért a legjobban A papok aitaiaoan jo harcosok is 
am vago vagy szúró fegyvert nem hasznainatnak 

• Egy papnak két kiemelkedő tulajdonsága van Az egyik az hogy a sirjukooi kikelt elhatott lényeket immt például zomo> vámpír 
nagy eseiiye meg tud futamitani a más.- hogy számos varázslatért imádkozhat amelyek igen hasznosa- tenetnek a kalandozás 
során Az egyik ilyen varázslat segítségévéi gyógyítani is tud amire aitaiaoan minden csetepaté után szükség szokott ienm 

• A tolvajok jól ertene- a harchoz am igaz- specialitásuk a titkos ajtó- csapdák teidentese a zarnyitas vagy eppen a zsebmetszes 

• A varázslók ereje nem a fegyveres harcban rejlik kezdetben szinte Haszontalan tagjai a csapatna- Am minél jobban megerősödnek 
annai nagyobb varazse'ore tesznek szert így végűi számos olyan do.ogra kepesek varaz&iat segítségévéi amire többi társuk nem 

a.z intelligens eietnek az Aü&D világában számos tormaja >etez>k így karaktereink is tulajdonságaiktól függően kulonbozo lenye- 
lenetnek peidaui tündék vagy torpok <s A nem ember karaktere-nek lehetőségük kínálkozik arra >s hogy ne csak egy-egy dologhoz 
easenek hanem úgynevezett toboosztaiyuak legyenek Az ilyen karaktere- lehetnek peidaui harcos-varazsiok aminek eiónye>t nem kell 
•eszieteznunk A tobbosztaiyusag egyetlen de nagy 1 hatranya hogy a tapasztalati pontok szerzese jovai lassabban halad 
Minden szereplőnek hat fó tulajdonsága van megyek erősen befolyásolják azt nogy bizonyos dolgokat milyen sikerrel tud végrehajtani 
Ezek az e«ó az intelligenaa a bölcsesség az ügyesség az egészség es a karizma Ezek velet'enszeruek az >gaz> AD&Ohez ha¬ 
sonlóan három kockadobás összegzéséből adódnak azaz értékük <* 3-te-ig terjed Minden karakternek van egy központi tulajdonsága 
egy harcosnak peidaui >nkabb az ere;ere van szükségé es nem a bölcsességére 

Egy tettesen uj vonás a számítógepei szerepjátékokban a karakterek jeiiemene- megjeienese A jeliemuk határozza meg a 
hozzáállásukat b zonyos doigo-hoz valamint azt is hogy más a gép aitai vezéreit szereplők hogyan reagálnak a kozeiedesere 
Miután minden tulajdonságunkat Kiválasztottuk a végső lazában beállíthatjuk nogyan nezzene- ki a játékosaink a sajat adata.kát 
tartalmazó karakterlapon 

A haico- es más tettek peidaui kincs taiaiasa után minden karakter kap egynenany tapasztalati pontot ame’ycKDO' eie>ve egy bizonyos 
mennyiseget lez kasztonként különbözik) kiképző iskolába mehet itt ha a tudás melle megfelelő menynyisegú aranyat is 
összegyűjtöttünk egy magasabb szintre juthatunk szakmai ludasunkban peidaui uj varázslatokat tanulhatunk 

Kalandjaink Moonsea földien kezdődnek, eppen egy hajóról szánunk k> Phlan varos kikötőiében Feladatunk hogy kulonbozo 
küldetések végrehajtásával hozzásegítsük Phiant hogy visszaszerezze uraimat a birodalomban Ezeket a küldetéseket többnyire a 
varos eioljaroi bízzak ránk de kaphatjuk őket egy más feladat végrehajtása közben is A küldetésék igen változatosak, egy szörnyekké 
benépesült városrész megtisztításától kezdve csaiadi ékszerek visszaszerzésen at egeszen a kémkedésig sok minden lehet A felada¬ 
tok végrehajtását természetesen méltóan megjutalmazzak a varos vezetői vagy a-iktoi kaptuk Felteve hogy eietoen maradunk 
A könnyű vagy nenez meggazdagodás egy másik útja a pletykákat figyelni a városi fogadókban Persze ezek nagy részé nem igaz sót 
könnyen ott nagyhatjuk a fogunkat egy ilyen teldentesenei am ha igaznak bizonyul valamelyik nagy kincsek birtokába juthatunk 
Utunk során számos idegen jo vagy - többnyire - rosszindulatú lény akadhat az utunkba Ezek viselkedése csak a mi 
hozzáállásunktól függ Beszeigetnetunw velük kulonbozo hangnemekben nyajasan lekezelően ravaszul vag> akar ki is hívhatjuk őket 
harcolni na nem szimpatikusak nekünk 

Minei erősebbek vagyunk annai több ónként jelentkező akad hogy velünk tartnasson a kalandozásban de ezekkel vigyázni kell 
könnyen lenet nogy valamelyik utunk során szerzett ellenségünket folyamatosan tájékoztatja a helyzetünkről esetleg akkor tamad ránk 
mikor mar egy csataban alig maradt valamicske eltérőnk 

a Pool ai Hadiance osszesegeben az eisó olyan számitogepes jate- amely szinte teljes egeszecen visszaadja azokat a szituációkat 
melyek eg> elő szerepjáték közben előfordulhatnak A grafika ha nem is kitűnő de nagyon változatos A varosokban tökéletes 30 
aorazoiasban bolyonghatunk a szörnyek nagy részé meglepően szépén van megrajzolva A hangnatasok nem túl kiemeikeoóek de ez 
Docsanatos bún egy ilyen kategóriájú program eseten A jate- tenat kitűnő, csak feisotoku jelzőkkel lehet roia beszelni Meg kell 
jegyeznünk hogy csak a C6* es változatot tudtuk letesztelni így -onnyen lehet nogy az Amiga változat mar teljesen tokeietes 

Times of Lőre • Origin 

Sok sok evvel ezelőtt Vaiwyn a lég 
hatalmasabb uiaikodo visszaverte a 
Daroai horda- tamaaasal AJDa<eth bíró- 
daimabo' A haoorus-oaas azonban 
megviselte a -.raiy eges 2 s*gi anapotat 
így hat visszatért szuiofoid|ere Eiden- 
be hogy megújítod erejei Nem sok«ai 
tavozasa utar mar legenda- -enngte- 
arroi hogy húsz esztendő múlva a 
kiraiy vissza fog term hogy jogcs 
trónját eilogiaija es urai-odasa alatt 
hatalmasabb esz AJoareth mint valaha 
iS volt 

De elemezett a nuszadi" e. >$ es a «• 
raly nem tért vissza Most a gonoszság 
misztikus ero> uralja" a birodalmat a 
káosz egyre nagyobb s a bu-as úgy 
tűnik - elkeiulhetetien Baibar torve- 
nyen-ivuli hordák fosztogatnak az egy 

kor békés utakon s a rettegő la-ossag - sem mén tenni a lábát a sajat varosának kapuin Ez az a kor amikor minden joszandeku 
idegenre szu-seg van hogy segítsen visszaadtam Albareth földjén a törvényt míg a jogos uraikodo vissza nem tér es ei nem 1ogia-ja 
az ot megillető tront 

Mint az eddigiekből >s - derűit a Magyarországon eddig szinte teljesen i&meieren Origm ezúttal olyan programot j -otott amivel nem 
csak a játék kesz<to< fogjak kei emesen e teltem szabad idejuke* Annak nogy a cég koraobi jate-ai peidaui az Utuma sorozat eddigi 
ot részé nern igazan terjedte- el főleg az az oka hogy meg a szerepjátékok igazi rajongói sem tudtak ezeket megkedvelni Nem is 
csoda azonkívül nogy egy-egy >iyen jate- 2-4 teljes lemezt foglal ei a jate- kivteiezese s nagyon gyengén s -eiuit iaz cra-^g -ártó 
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'•mazak töltés serr «imonaona' akartai Meg <1 ege szantabb ate»usuk ■ > gén hamar rájöttek hogy ezen >s .« programé-na 
unalmasabbat es gyengébben si«eru tebbet nehezen fognak ta am¬ 
úgy ne; m hog> aj O'igm most mar enaiarta azt a auust amire egy yen játéknál szuHseg van A program Kidolgozása enűc.u 
színvonalas bar az izgalmai* m#g ti nagynak narm kívánni valót magúé után 

A limes ot Lőre egy *u>onos viiagoa varazioija a ,atehost egy or,ar v.iagb* ano> az évszázadokig eio s t-tkoi towy okoan vagy a fold 
aiatt ejtozkodo va'azsiok ugyanolyan veie.aroi az eleme* mml az e-douer fosztogató O’k-bandah A leghaialmasabb uralkododO fia 
ugyan el meg de míg nagykorú nem lesz addig természetesen nem foglalatja el a trónt Albaietn birodalma egy e’OSkez- utai-odO 
neíkul mezont a tettes szetnulias 'eie tart A játékos feladata az országot megmenteni a pusztulasto es a tei|es anarcniaoa süllyedt 
birodalmat visszaállítani regi törvényes keretei köze 

Mielőtt elindulnánk erre a veszeiyexKei tel- megbízatásra egy főszereplőt ke •ivaiasztanunk a*ive maid a küldetést teljesítjük Persze 
ez még az e'egge távol. |Ovö dolga lesz hiszen a *ezdo iate*os örülnél na ide.g óra g eletben tud ma-aani a prog'am el ódért c 
elteroen a karakter kivalasztasa nem bonyolult teiadat eg» könyv oldalait ken lapozgatnunk s amikor a vegere erünk egy kurzorra' »e 
rámutatni az áltálunk szimpatikusnak veit figurára Nincs tok választási itneto&egunk mmdossze narom tulajdonságaiban kulonbozo 
karakter közút vaiasztnaiunfc a narom le^etseges tigura egy barnar egy vaikui es egy lovag a baroar rendk-vui ügyes a kézi harcoan 
s a karddal is megfelelően tud bánni Egyetlen hiányossága hogy nem vise pajzsot vagy egyec páncélzatot es ez nagyon 
sebezhetővé teszi A vatkur leányzó szemmel latnatoan azért tért inkább a nadiosvenyevre. mivel egyec területen nem számíthat sok 
stkene mindenesetre .gén gyorsan tud futni A lovag viszont nenezen seoerneto fegyveres harcoan es sokkal eiienauobb fajta mint 
másik két tarsa Egyeben szépséghibája hogy nem gyilkolhatja a városlakókat kedve szennt két okDoi kifolyólag egyrészt ezt tiltják a 
lovagi etet szabályai másrészt mivel lovag e eg nenezke* páncélban közlekedik tehat egy békés járókelő legyiixoiasa után eieg 
csekély vaiosxmusege van annak hogy sertenenul tavoz-k a tett szmneiyeroi 

A ( atek kivitelezésében nagyon hasonlít a kot abban ma» naiunk is közkedveltté vatt Gauntlete am mind g-af-ka. finomságodban mnd a 
tatektei meneteiben jelentős egereseket lehet felfedezni természetesen a Times of lőre a.aa Az e>so ooiog ami igazan meglepő 
ebv-en a programban azonkívül hogy erdemes veie játszani az hogy a iatek készítői csak 1 3000 «epernyonyi paiyat tudtál ke 
szilem Ebből az alap-jatekter 100*50 képernyőből éli a több neiyszmt egy-egy területen pl egy varban bolyongva tekinthetjük r-teg 
Ez meg nem jelentene különösebb programozol csúcsot Az viszont mai sokkal meglepőbb nogy az egesz ifitek egyoen oefert a 
rendelkezésre allo szűk memor ab* 

Miután ez a |atek nem kimondottan akció jeiiegu ezert |ogosar- felmerülhet az Olvasóban a Kétség hogyan tud egyeo dolgokat >s 
csinálni mint maszkáin, es dónként artalmatianna tenni néhány nem kívánatos személyt E*re egy gázán ötletes megoiaast 
választottak a program tervezői egy olyan menüt neveztek ei a -epernyo aijan meiyDen m.naen fontos cselek.esi lehetőség 
megtalainato Ezeknek az ikonoknak a segítsége.e urgyasat tudunk megvizsgálni felvenni ittenm hasznaim egy másik szemeiynek 
adni és végül de nem utolsósorban beszeigetm Ez eodig szinte ismereten fogalom volt az olyan kategóriájú játékok közön, mint a 
Times of Lőre Ami«or ez: az ikont választjuk egy táblázat jelenik meg amely aiapaliapotban azt a «et vaiaszasi lehetőséget 
tartalmazza hogy egy kis taisalgasoa kezdünk .agy Kérdezünk va’amrt Ma a társalgást választjuk es persze mmaen beszeigetest 
ezzel keli kezdenünk a gép egy vtletienszetuen kivaiaszott frázissal köszönti áldozatunkat pl Szép időnk van. ugye' A 
szerencsében nem tudja meg mi var ra így hat o s megero* t. a; .dojarasia vonatkozó fennkoit eszmefuttatásunkét Ezek után m- 
szép lassan k tudjuk *aggatn. azokroi a tárnákról ameiye«ro' ke'dezm tudunk Ha áldozatunk vaiam. hasznosat is .aiaszoi egy kis 
hangjelzés tigyeimeztet bennünket az ebersegre majd az uj témakor megjelenik a feltehető keraesek kozott ily módón mindent 
megtudhatunk a birodalom eieteroi 

Mmt a fent-ekboi >s latszik ez a program egy uj koiszakot nyitott a kalandjátékok kozott ezert meg 'esz'eteten vissza fogunk ra térni 


Software-forgalmazok 



A z alábbiakban bizonyára sokak örömére megadjuk néheny software há 2 címét Ezek a közonsegszolga 
lat címei, ahonnan posztereket, szórólapokat Illetve egyéb információs anyagokat lehet tárhatni - ha jó napjuk 
van esetleg küldenek is valamit Egy ismerősünknél a szoba fala teljes egészében ilyen lejmolas utján szerzett 
A3-as poszterekkel van teletapetazva Ha valaki esetleg írna valamelyiküknek, javasoljuk az angol nyelv előny 
ben részesítését (lehet hogy magyarul nem fognak beszelni) .. 

Electronic Aris 
t820 Gateway Or 

San Maleo. CA 94404 

USA 

vagy 

11 49 Station Road 

Langley Bcrks SL3 8YN 
Engfand 

Rainbtrd Software 

3885 Bohannon Or 

Menlo Park CA 94025 

USA 

vagy 

74 New Oxford Street 

London. WClA 1PS 

Engiand 

Intogrames 

544 Second St 

San Francisco CA 94107 

USA 

vagy 

Mitre House Abbey Road 
Enfild.Middlessex ENi 2RO 

Engiand 

US Goid 

PO Box 8020 

600 Galveston Drive 

Redwood City. CA 94063 
USA 

Óceán 

6 Central Street 

Manchester M2 5NS 

Engiand 

Firebírd 

Wellington House 

St Mamn's Lane 

London WC2 

Engiand 

Mastertronic Inc 

711 W 17th St . Unit G9 
Costa Mese. CA 92627 

USA 

Digital Integrálton 

Watchmoor Road 

Camberley. Surrey 

GU15 A3J 

Engiand 

Gremlin Graphics 

10 Conver Street 

Sheffield Sí 4FS 

Engiand 
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A üpoctfum v/tlay azon Olvasd akik C-6* 5 gyei lendeikezne* es megvasaro 
:a» annak a 17 faszai roppant engedettek ehettek a LAST NINJA 2 -nek 
nemcsak a Spectium-os n*r.»m a C-64-es varró laiiasai is kezhez *aphatta* 

Ezok után viszont nagyon sok revei érkézén hozzánk amelyben a 64-esek 
megköszönte* faraoczasa.nkat e» érdeklődtek hogy mihez kezdjen az a*<. 
meg az első fasszal sem tudón zöld agra veigodn. Ez meglehetősen megie 
oen bennünket imarmmt az hogy meg van olyan ak. nem tudón .eg.gkecme 
rágni az alsóm de úgy aoniottunk nogy a Commodore tábort megcélzó Kiad¬ 
ványunk e.so szamaban seg.tun* rajtuk íme 

A történet nattere a #■/# c|ia»*i- nevű nmdzsataluoa hírnökök cikáznék Csik.csuk. snoguntoi akik megbízzak a faiu vezetőjét azzal 
hogy raboljon ei egy fontos iratot Kunitoki snoguntoi aki a japan szigetország fe-ett. egyeduralomra tor A falu aloi|arO|a nam tart,a nagy 
dolognak az ügyei s ezen egy hala gen.nt b>z meg a .egrehajtassal Az o taiadaia lesz hogy összeszedje felszeieieset a vadonon 
átkelve be üssön Kunitoki kasteiyaDa es annak szántásából elnozza az itatot Mint kesÓDb kidarui a vezető kiesd alábecsülte a Kunitoki 
vadaimét biztosító orok es csapdák ereje! mert a fiatal mndz6ana. minden ugyossegeie szükségé lesz a Küldetés teiies'tesehez 
A program i98?-ben ,eient meg a piacon es teljesen etKepeszteitc a vasartokozonseget meg egyetlen játékprogram sem egyesítette 
ilyen aivaloan az arcade es az adveniure kategória stílusjegyeit nem beszelve a szinte tokeietes grafikáról animációról es a fantasztiku¬ 
san jói áltálán zeneröl A sikerről is csak felsőfokú jelzősei beszedetünk taian csak a jóisten a megmondhatója annak nogy a játék 
nany hatig volt abszolút alsó a kutonfeie eladási- es sikerlistákon Elég taian annyit elmondani hogy az 198 ?-b#n megjelent tobbezer 
játékprogram kozu< a közönség ezt választotta az ev jateKanak 

Taian nem csoda hogy egy ityen minőségű játékra ehes capaKtnt rontotta* a cracker urak es így nem sokkai a gyári program meg,eie- 
nese után mar Kazettás lemezes változatok garmadaia ain rende>Kezesre mindenkmeK A legpraktikusabbnak a TCS altat feltort valtoza 
tol tartjuk eooen ugyanis a jate* be.eienikezese előtt egy tabazatoan Kiválaszthatjuk hogy milyen könnyítéseket karunk WEAPONS 
felirat alatt megadhatjuk hogy milyen fegyveren legyenek naiunk SPECtAL nei kernelünk »eyte>en számú eletet fustbombat es sünként 
kernelünk illetve OBJECTS-ben megaonatjuk hogy mely tergyak legyenek nálunk mar kezdéskor A fenyes teher feliratok az érvényé 
sek vaiasztasuk a kurzor b.nentyuk es a RETURN segítségévéi .enetseges SPACE megnyomására a beállított paraméterekkel az a 
szint töltődik be amelyet a SPECtAL nei kiválasztottunk Sajnos ezt a prakt.ku* megoldást csak szók elvezhetik ah.k lemezegységgel 
rendelkezne* a CtOI es koushco kazetta* változata kötött baamtasokat tartalmaz m szeretnénk meg k.temi a CfOt Kazettás 
vaitozatnat felmerülő betöltési problémaira ts Azok Kozott ak.k ezt a kollekciót megrendeltek sokan gondba ütköztek a betohest 
illetően Az egyes szintek a lemezes vaitozatboi cartndge-zsei lene* letörve a lementes pályánként 2 részben történt A turbóval ba kell 
tölteni az eső reszt ez mindössze ne nany forduiatnyi a kazettás egysegen Amikor a Datasana moiO(,a megán ne *apcsoljuk ki azt 
hanem ad|uk mi RUN j ♦ RETURNi a kaparnyo aisotetedik es a Detoites folytatódik Egy ket perc múlva a képernyőn makosodas 
jelenik meg a Datasena motorja megáll maid ismét tovaDb indul de t-2 másodperc ellene.ei beindul a játék Ekkor a kazettás 
egyseget nekünk kell kikapcsolni Ha a szint vegere ártunk sajnos a gépét ki kell kapcsolnunk a következő sz>n| betoitese az itt 
smertetett módszerrel lehetséges Előnyösebb tehat a lemezes verzió hasznaiata 

A jatekszabalyokra nem vesztegetünk sok szót bizonyara mar miroenki ismeri őket 

• Az ENEMY WOUNDS szöveggel jelzett sav je z a; aktna"* eiien&eg eneigiaszmtjet 

• A FOUNQ/COLLECT alatt latható hogy eppen milyen tárgyát gyújtottunk be vagy ha a Budana-szoOornai imádkozunk akkoi az 
hogy az istenség milyen tárgy beszerzeset javsso>,a Jatt* közben ezen a helyen a USING felírat lathato ami azt jelzi hogy a nmdzsa 
milyen fegyven tart a kezeoen azaz mit tud az elienseg ellen hasznaim (ha nincs nálunk semmilyen tegyve- vagy az aDiakban nem 
lathato semmi a puszta kéz a fegyver) A fegyvereket « SPACE megnyomásává! váltogathatjuk 

• HOLDING felirat mutatja hogy m.lyen tárgyát tartunk a kezünkben m.t tudunk eppen felhasználni valamilyen celDű 

• A POWER felett tekergő esik a ,atekos kigyoa'eje . azaz natraiavo energia a A váltogatás a megtevő tárgyak kozott az F3 es F5 
billentyűkkel történik 

• * WEAPONHY mutatja hogy milyen fegyverek közül tudunk vaiasztam a SPACE billentyűvel 

• A zenei az Fi billentyűvel kapcsolhatjuk k> be 

• Az F7 megnyomásává! szünetet tarthatunk ujbő" megnyomása a |atek foiytatodi* 

• A RUN/SIOP megnyomására a nmazsa rituális ongyilkossagot harakirit követ el es a jate* .eget er 

Azt hogy a fegyvere* es *egyverte>en harc hogyan történik nem magyararzuk mén egy kis prooaigatas után minden*, magato' •* 
raion A sunken es a fustbamoa e aooasa a joystick jobbra vagy balra húzásává! e* a tűz egyideiu megnyomásává! történik ja ianj>a* 
es te'szeielesek begyu|tese jobbra e .agy balra le -» tűz ) Na indulás 

1 . szint 




Az első sz.nten a feladatún* teivegy.erkezn. es osszegyuiteni az egyeb kutyu*et A 'egyverek *ozui a nuncsakui egy piros ruhába ouo 
zott az ut mellett nevereszo haiott egyen oven a kardot egy utkanyarulatDan ailúogaio szikunalom kozott a sünként (5 db-os keszieti 
a termeszei iagy oien a fustbombat (3 darabos kollekció) a mocsár előtt, kanyarban taiainatjuk meg Tovább- tárgyak n várakozna* 
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arra nogy oirtokDa .agyún cnat egy orsxeny egy (a alatt egy kulcs egy latonkon illetve egy tan 'ogo alma ami mnozsa barátunkat 
aoppmgoiia plusz életet eredményez itermeszetesen ezt csak akkor e'derr.es felvenni ne nem orokeiettei játszunk) 

Ax utat nenany konkurrens mndzsa nana?.ti ezeket verjük szépén agyon vagy vágjunk noxxajuk agy sünként Tovaooi nenexseg a 
mocsáron illetve a 'oiyon való atkeies ahol koröikóre ugratva • # atkecme>egnunk Nagyon kellemes szórakozás mart ha rossz noiyre 
lapunk elsüllyedünk megfulladunk slb Az ut mellett kei neiyen egy szentély taalhaio ahol Buddha Dacsi szobra uiaogei Beugorha- 
tunk nozza egy ms trecseiesre (ha fegyver ven a kezunupe' azt eiObb (együk el| es o tippeket szorga--tat arroi hogy mit nene meg 
megkeresnünk Ma tippjei elfogytak távozhatunk a szintről Ilyenkor kel|unn at e mocsáron es Parlagiunk el a térképén S -ael jeion 
helyre Kozeieatunkre egy sárkány dugja elő az orrát a bariangbo- es úgy tűnik hogy nem nagyon akar minket átengedni a szoroson 
Sárkány ellen sarkanytúi mondja a közmondás, de mivel ilyet nem teleltünk maradjunk mnabb a fustbomba nevű esxkozne' 
dobjuk oda pont a kedves hu»o orra eie es ne barátunk nasratekudt tőle átmenetünk előtte A kővetkező helyen tavoxun* a paiyaro 




fciso ’r adatunk reivenm a startnelyszmen a tignskarmot ez a jOOb oldali oroszlán lat>aina> heveieszik es nemsokára mar iemasxna>as 
tárgyát fog,a -epezn. utunkat ugyanis egy simiafai zár,a el anieiyer a tignskarom segítségévéi tudunk feljutni Csak a karom legyen a 
Kezünkben fegyve' NEM es aü|unk arccal a sziklafal fele Erre Ionosunk szépén feikapaszkoa* a szarán es a fennsíkon folytatja az ut|at 
A 'enr* k egy idő múlva elfogy a lekecmerges a reguláshoz hasonlóan a tlgriskarom segitsege ei torienm oe itt hattal >eM a sz-kiafa 
lat megközelítenünk Miután i#nt vagyunk az utori szedjük tei a kesztyűt es törjünk egy nad&zaiat a nadasban 

Ezután mar c*a» e> ken nagynunk a szintet Ennek a k>|aratat sa,nos egy csúnya szobor őrzi (vajon miteio e.oienyt abrazomaf>) ame 
tyik az egeszsegie eiegge ártalmas tuzesot araszt az arra jaro nmazsanra A tuzesot egy kis nmdxsamag.a segítségévéi fogjuk 
elkerülni ez a térképén az NM feliratú helyen található Ha a mágiát felvesszük a ntndzsank pirosán villogni kezd jeiez.en hogy 
most lathatanar.o- vagyunk Sajnos a varázslat csak egy icte.g tart aztan veget e Ez alatt az idő alatt at kell keverednünk egy foiyon es 
egy mocsáron hogy eierjunk az említeti ominózus szoborig es atnaiadva eiotie kijussunk a pályáról Ha esetleg a magia addig elfogy 
na akkor mehetünk vissza újat vtteie/ni Lehet probaikoxrv 



3.színi: A kastély kenje (THE PALACE GARDEN) 


Jofrnagyaiazai 




lm f 






Egy Buj.it ,1 sz-bar fsakéban eg, nadrágon függő talizmánt tárnunk maja »eiessuk meg d rozsát Ennek lei.etoenez viszont nesz- 
narnunk ke. a készt,ut »u'Onb«r ionosunk megsért, a kezet es megnai T egy u k el tehát a Kezünkben e.o fegyvert es csa* a kesztyűt 
nász 1 al|uk ,- a d 'Ozsat ma- begyújtott j» nnet további teendőn* ezer a pályán a kijutáson kívül Ez egy sárga sz nu szobornál ja 
térképén S/ jellel jtr>o*vei bemutatott a dozatt.il történik tegyo« ei a kezünkben ie.-c fegyvert vegyük *ezoe a tanzmant es menjünk 
oda a szoOoinoz Ha mindent |0< csináltunk a mndzsa ieteiae< imao*oz'k egy jót es mar toitod'k .s a kovet*ezo sz.nt 
Megjegyez ens f>ugy ettől a sxintló> a megolt eilensegek kozui egyesek ujretermeiodne* he srnet ugyanarra a ne f sxmre erkezui* 



















































































El a iate* egyik iegke«*me»aDÖ paiytia nemileg nehez rajta kiigazodni merthogy a derek programozó bácsik agy labirintust próbálták 
kialakítani a térkép mondjuk valamelyest enymti az eitevedesi problémákat) A pályán mai nemcsak eiien-nmazsak hanem az előttünk 
próbálkozók hullainak kisertetei is megtámadnak bennünket Eiienuk a nadszai vagy a kard használható |ól ha elhalálozást aftektust 
kívánunk rajtuk prazentaim A paiyan agy álmán kívül eg> araekes tárgy található nevezetesen a kőiéi Erre van szükségünk a 
pálya elhagyásához ami eiag jO szórakozás A legjobb ha megkeressük a Nagy Ronda Pokot onnan mar biztosan kitalálunk A 
poknai ne sokáig bámészkodjunk mert rankrohan e& elfogyaszt,^ szegény mndzsankat A kijutás azon a pályán lenetseges ahol egy 
nuncsakuval felszerelt or álldogál egy otyan fai rótt amelyen sarga iepcso1oko» talaihatoa* Az őri kuldiuk szépén a másvilágra mén 
tolytonos labatiankodasavei csak zavar bennünket aztan tegyük el e kezünkben lévő fegyveri vegyük elő a kötelet es menjünk ode a 
lépcsőfokokhoz a mndzsa már maszik is fe'tee neki is elege volt ebből a paiyabol 


5 színi: A kastély (THE PALACE) 


Jolmegy atazat 

• O' 

I pance 

NM 

A alma 




Eioszor is be ker.e jutr.i a kastélyba Ez a nyíllá) jelzett helyen levő 
beugróban enetseges a kulcs nasznaiatavai További utunkat egy 
natalmas panceituha a»aoa>yoz;a amire, nagysága egyenes arany 
bán au oaratsagtaiansagavai A ronda szobo' ugyanis egy *ardot 
hajit az előtte elhaladókba Az atjutas úgy történik hogy odaadunk a 
szobor eie es nagyon Óvatosan aoo g epsedun* előre et jobbra 
arn.g az türelmet vesztve elhajítja a kardiát ha nem oeienkaiit akkor 
lO szacad az ut Miután azt a játékot eljátszotta ugot|unk be a 
nindzsa mágiáért a fei'eie levő szobaba Ennek ferveteie után a 
n,rozsa zo'd szmure vart azaz megszerzi a képesseget ahhoz hogy 
átjusson azon a különlegesen preparált szőnyegen ami a 6 szintre 
vezető utat védi a pancewuhavai szomszédos masrk szoDSDan Ez 
ugyanis elnyeli a mnűzsankat ha a mágiát nem fogyasztottuk e 
azaz a játékot nem zöld sz-nu 


Operádon Wolf C64 

Dirr durr' Prtt-puH 1 Ralatata* - a rrtuntcto eifogyott az icío lejárt Ez larmaiotlan állapot Reaei uUin 

POKE 36007.165 - végtelen idő POKE 35103.173 vegieten töltény POKE 34952.165 vegtelen bomba 

SYS 16960 Na így mar mindjárt más 



















































































































The Last Ninja 


C64 


6 szint: A belső szentély (THE INNER SANCTUM) 




J 112“* 8y 3 ****** E 0r ’oiyoion mis,halunk •melyről .u.onoozo szooahba vezető ajtó* 

" V "L?J!JL .«««. " * h,,on , ce ** *3 y,kDen ui található egy távcső .s am.i y t,e belenézhetünk Enne- o 8y an 

" !! viszont nagyon szop P'i Mindenesetre gyújtsa De a me-get iá ter-epen jerzett helyen. agy Dodonben van) maid 

e UK a -ajdi Sixjtiit.il :t eg, zárt ajtót tataiunk ami nőm hajlandó -my.ln. wmmmeppín ítm Hm nat akko- ringassuk magunkat 

**" •• " 9y ° 10 '‘ et ' rMlá m * S #0y CM> ' T, ° vaí * «•»*•**■** •lányban azt amely,*. az ajtó mellen tobD-to. 

aikuionutva audogai ha oeiedobjuk az a|to t*ltarui 

A kővetkező szobában egy hatalmas kutya fexsz.h a küszöbön Most togju- fölhasználni a me.get Tegyük el a kezünkben levő fegyvert 
eb állítsuk oe a mérgét A kutya úgy tun.k - edesdeden szundikál viszont ha mogkoze ltjuk azonnal rankrohan ilyenkor doD|uk eie 
amergeriugy mintha sunhen lennel Ha a Dloki ettől hasraes>* akkor folytathatjuk az utat hanem akkor viszont pucoljunk vissza nagy 
sebesen az előbbi szobába es próbálkozzunk újra 
A kutyán át|utva u|8bb meglepetés var ran« a kővetkező szobában 


egy impozáns meretu panceiruna ah a sarkon kiteszitan áfa a 
kezaoen latan mondám sem ken hogy a húron levő nyü címzettje főhősünk ha óvatlanul etnaiad a panceiruna e.’órt A sarcban 
viszont nenany csepp ven latunk ami egy u,aoD n.ndzsa mag.at engedeiyez nekünk ha felvesszük a nlndzsa villogni kezd es 
elhaladhatunk a veszélyes lutiazar eiott 


ryrjjfr > r KH* ‘Uh 


fS 5V»L fe 


n T>: ► 


fs -p ►i-H é*éf»9|Sfc 


Annyi kuzaeiem után vegro eiiutottunk a síkéi kapudba o kővetkező 
szobában sxemoeke'ulunk az oraog. snogunnal aki enny. faradságot 
okozott rakunk Most mai csak vele kell megkuzaenunk úgy latszik 
mar vart minkéi mert magara aggatta a |«pan szamurajdivat összes 
keliekei most kp úgy nex ki mint ax Ox Badogernbete Öl magié 
hetósen nehex lesz leverni a panceir u nabol kifolyólag nek. van a lég 
nagyODb eietereie Ha Sikerült megölni menjünk ai a következő sxo 
baba os ugorjunk De a belső r,eg y *zogbe (ha mennen. a«kor a külső 
izonyey elnyelne bér .. -er. Ax oltáron lamato .*x irat am.ert «r y ,- „ 
rohangáltunk A gyári programnál .ti kellene hasznain, az erszényt de jrjjlp* 
a leitort változatnál erre n.ncs is szükség vegyük lei az iratot Föho 
sunk halat adva Buddhának meg a latevosnak hogy idáig buta - 
teidre borul es teher szmure szinezodik A kuidetes veget ért 

A program ezután közi. nog y a ka'and folytatódik ,THt OUESI CONTiNUES. Ez mar meg .s törtem a LAS ' ben főhősünket 

Ne* 'ork Manhattan r egyeűeben véli uanyitanunk es Kumtoki shogun szellemének knttasa a játék célja Ennek a leiadatna- a 
megoldása mint mai említettük a Spectrum Világ 14 reszeoen mar megjelent Akinek nem lenne buckában 
megrendelheti ugyanezt lenet. az is akinek nincs meg a LAST NtNjA valamelyik részé az első a CiOi 
találhatói 





a lap címen 
a második C102 kollekción 


Thunder Blade Amiga 

Ha unalmasnak tartjuk liogy valamelyik szinten sokáig kell szorakonunk a megoldás egyszerű várjuk meg 
míg a HkghScOfe-tattá bejön es hagyjuk futni Amikor megjelenik a helikopter kepe gépétjük be CRASH A 
képernyő villogva jelzi hogy a cheai akiiv E/ufan a HELP billentyű megnyomására mindig a következő szintre 
kerülünk 


Vindicator C 64 

Ez egy nagyon üekes játék A 2 szintre Is egy hasonlóan l>ekes koddal lehet Uojtiliti ENOLAGAY (a B 17 
bombazo neve ami az atombombát ledobta Hiroshimara) A 3 szint kódja egy név OPPENHEIMER (na vajon 
ki volt az 9 ‘) Ha tűi nehez lenne a játék akkor resel után POKE 32992.127 SYS 32768 Hm »gy meg egy 
kicsit unalmas 






























































C64, Amiga 


Totál Eclipsc 


A. INCENT ft/E software r,azat úgy 'átsz.k 
nem nagyon nagyfa nyugodni a DRILLER e» a 
OARK SlDE Című programjaik Síkére mert 
nemreg Kirukkolta* egy ujaob nasonlo stiluáu 
30 |ate*k*. is a TOTÁL ECLIPSE szel Ez 
most nem a fantasztikum viiagatiar az Evath 
ooiygon játszódik mini eiode> nanerr a Fői¬ 
dőn 1930 Október 26 at ltunk a helyszín 
Egyiptom Re napisten piiam.sa Az emberise- 
get szörnyű veszély fenyegeti egy os* átok 
amelynek eredete az okon Egyiptomba nyúlik 
vissza Abba az időbe am.kor Egyiptom nepe 
piramisokat emelt királyai tioztelete-e es iste¬ 
nekként imadta okét Eg y alkalommal az ehe 
zó nép megtagadta a napistenne« jaro kötele¬ 
ző aidozat bemutatásai Re egyik mag.kus 
hatalommal rendelkező főpapja erre szörnyű 
narag'a gerjedt es attOI vaio feleimében nogy 
a nap-sten eiforditia arcai Egyiptom földjéről, 
iszonyú átokkal sújtotta az embereket Enne* 
titka a napuién piramisénak legfelső helyisegeben található Amennyiben a nappali orakban barmi is meggátolná a piramis csúcsán 
levő szenteiybe a nap sugarainak akadaiytaian behatolását az megsemmisül 

Az ősi átok csak 1930-ban vált fenyegetővé amikor a csillagászok teljes napfogyatkozást (innen a játék neve •») jeleztek előre Ha a 
napfogyatkozás bekövetkezte előtt nem sikerül megfejteni a rejtély nyitját akkor a Hold felrobban es az így bekövetkező meteorvihar 
elpusztítaná a Földet s A titok .edeimet a piramis szobáinak ördögien bonyolult labinntusrendszere a számos varázslattal zarva tartott 
ajtó es fuggotolyoso sót néhány e'etre keit múmia szolgaitatja Te-meszetesen csa« egyvalaki kepes ezt az emberfeletti feladatot 
teljesíteni na ezt mindenki kitalálhatja magatol is hogy kiről var, szó 

A küldetés eleien a piramis mellett találjuk magunkat egy korszerű ketfede ü repülőgép tarsasagaban Az egen mar tisztán latrato 
hogy a napfogyatkozás mar megkezdődön a Hóid lassan a Fold es a Nap noz# karul es sötétség vesz- at az uralmat 

Taian nincs mindenki tisztában az INCENTiVE-játékok kezelésével tenat mielőtt elindulnánk ismerkedjünk meg a képernyőn levő aDrak 
leientesevei illetve az irányítássá! 

Az egyik legtontosaob összetevő a játékban az idő amit a képernyő bei első sarkéban lathato karóra |aiez A küldetés 8 órakor 
kezdődik es 2 0 >a all rendeikezesun«re a teljesítéshez - aztan kapuit 

Az óra mellett egy befóttesuveg jelzi e játékos kulacséban lévő víz mennyiseget Mivel sivatagi körülmények kozott vegyünk, ez eieg 
gyorsan ettogy es altaiaban a szomjanhaias veszeiye fenyeget bennünket A vizet a négy helyen iá két bejaratnaJ es a második szint két 
szobájában) megtalálható vizmedenceool potolhaijuk Ha olyan helyiségbe érkezünk anol víz van. feltétlenül toltsuk fel a kulacsunkat 
maximumra! Lehet ugyan víz nélkül is játszani 15-20 percig de sokat keli közben pihennünk mert minden hosszabb mozgás nagyon 
megteineio azaz elfáradunk 

A szervezet megtertieléseneN mértékét a dobogo szív mutatja Ha mar nagyon gyorsan vei. meg kell pihennünk néhány percre Ez az 
R billentyű megnyomásává 9 lehetséges ez óra gyorsabban kezd iáim es RESTING felirat jelzi hogy pihenünk Pihenni csak a pirumis 
bei&ejeDer tudunk a Szanaraban ehnez túl nagy hőség van (TOO HOT FÓR RESTING. Ha nagyon gyors a szívverésünk es megsem 
pihenünk meg hamarosan szívgorcsot kapun* iHEART FAILUREi es a játék veget ei 
A szrv meneti latnato az iránytű amelynek fekete esze mutatja azt az irányt amerre nezunk 

A képernyő bal felső sarkéban 5 un ankh jel athaio Aj ankn tulajdonkeppen egy gabone*ereszt statuált kepe 
az egyiptomi vadasban az elet szimbolumana* tartottak A piramisban • » jonehany ilyen ankn taiaihato s főidőn 
hever.e vagy a falon illetve a plafonról lógva Felveteiuk egyszerűen csak úgy történik hogy hozzájuk erünk A 
gép iiyenKor az uzenet&oroan ANKH FOUND lanah-ot taiaHan feliratot jemenit meg es e piros annh jelek közül az 
egyiket sargara színezi (ez jetzi hogy nálunk van| Az ankh-ok feladata hogy lehetővé tegyek atjutasunkat a 
varazsianai zarva tartott ajtókon Ezeken egy keresztbe akadályozza a: atjutast de ha van nálunk ankn akkor 
akadaiyiaianui keresztulnaiadhatunk rajtuk (természetesen ilyenkor elvesztünk egy ankh ot IS) Egyszerre 
maximum 5 ankh lehet naiun* 

Az ankh-jeiek mellett lathato az áltálunk érért ponts ram Ezt az ankn ok begyujtese.ei (egyenként • 7500 ponti a kincsek feivetele-vel a 
taoak kifosztásává! illetve egyes dolgok szétlövésévé* nove'hetju* 

Kincs feiveteienoz csak oda kell mennünk hozza * 15000 pontot eredményez 

Kmcsesiadaban levő kincs megsze-zesehez eloszor ki ken nyitnunk a tetejet REMOVE LIU' Ez úgy történik 
hogy a pisztollyal beieiovunk egyszer (ne toobszoi mert akkor becsukódik') Ezután menjünk oda nozza es 
beienezve illetve a jOystick-et folyamatosan előre nyomva szcd|uk ki belőle a Kincset (15 70000 ponti Azt, hogy a 
kincsesláda kiürült onnan tudhatjuk meg hogy eitunik vagy felmászunk a teteje'e Megjegyzendő hogy a túlzott 
kapzsiság nena sz>vgorcshoz vezethet 

A pontszarr.- meneti lathato hogy a naptogyatkozas mennyire következett mar be 

A képernyő kozeper helyezkedő ei a játéktér pontosaDoan az a nézeti kép amit a jaiekos lát Ezt alul iéiul kát sor határolja amelyek 
közül a felsőnek semmi jelentősege (ha jól latjuk ez Kleopátra ttveszoroe forgatott teknoslab-rtceptie eredeti szövegezés szerint) az 
alsóban viszont jonenany ertákes miormac o lathato 

Balról a második je< i»-«i mutatja lepesemk méretet azaz hogy a joystick mozgatasavai makkora távolságot vagyunk kepesek 

egyszerre megtenni Enne- narom fokozata van amelyek kozott az S billentyűvel választhatunk 

Bairoi a negyedik ,e l i azt i#tz> hogy ha a fejünket forgatjuk ite< i# vagy oldalra nezunki akkor a kurzor egyszerre mennyit 

mozogjon ei Enne» is három fokozata lehetséges amit az A billentyűvel állíthatunk be 

A sor középén átható az uzenetsor ftt norma esetben az a-tuáiis helyszín neve es jeioiáse (pl HORAKHTY-C NEPHTHYS-F 
ILLUSlON O itb i illetve tengerszmt feletti magassága latrato * magasság kockaoan iCüBiTSt van megadva 12 se.ei a 
tengerszintne* a 24C fe<e meg tehat az dac emelet itloiese 36C a másodiké -18C es így tovább A napisten szentese az 5 szinten 
i8*»C ta ainato Ezen a részén eieniti meg a program az egyes uzere - e*et s p ANKH FOUND NO ENTRY SUN ECLIPSE stb 
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Jobbról a harmadik |tl (egy emoeraiak) jelöli hogy a játékos milyen testhelyzetre' van A p.ramisoan előfordulhat hogy olyan akadaly 
•lé kerülünk amit csak nogyfcáziabra ereszkedve tudunk atnidalnt A testhelyzet valtoztatasa a H billentyű megnyomásával történik 
Jobbról a negyedik jel leredetileg egy piramis) mutat|a a kurzor állapotát Ez kertele lehat vagy keiesőkurzor (ekkor latjuk a piramist/ 
vagy a pisztoly célkeresztje lekkor pisztolyt latunk | 

A többi jel jelentesel nem sikerült kisütnünk, mert a játék folyamán nem változtak de gyanítjuk hogy csak dekorációs célokat 
szolgainak 

A narom dimenziós játéktérben való tájékozódást a jatekkepernyó vozepen levő keresókurzor segítségével oldottak meg a játék 
készítői Ez azt Jelenti hogy a játékos abba az irányba halad amerre a kurzor mutat A helyváltoztatás a POHT2 be dugott joystick 
segitsegevel történik de a billentyűzetet <s használhattuk, az alaoo felosztás szerint f - mozgás előre = - mozgás hatra Q - 
fordulás balra (helyben!). W - fordulás |Obbra 

A kurzor dinamikusan alkalmazkodik a környezetéhez, hogy mindig jól latnato legyen, de a + billentyű megnyomásává! ki is 
kapcsolhatjuk Eredetileg szemmagaságban van de a játék folyamán szükség lesz ra hogy a fejünket is mozgassuk le- illetve 
felnézzünk Ez a P illetve az L brllentyűk nasznalatavai tehetseget 

Az U' billentyű megnyomásával 180 fokos fordulatot hajthatunk vegre azaz teljesen megfordulhatunk 

Felszeretésünkhöz tartozik egy pisztoly is korlátlan számú tölténnyel ami nelkulozhetetlen segítségét nyújt a küldetés teljesiteseben 
Tüzelhetünk akkor is ha keresókurzoron vagyunk ( tűz gomb vagy SHfFT'i de célszerűbb a SPACE megnyomásával elvártam a 
célkeresztre mart így pontosabban tudunk célozni ilyenkor a joystick nem a mozgást hanem a célkereszt íranyzasát szolgálja tehát ha 
tovább akarunk menni vissza kell váltanunk a karesókurzorra 

A iatek megoldása eredetileg egyenlő lenne a lehetetlennel Mivel a programozok beépítettek egy latokaiias-mentesj lehetőséget ez az 
esély most kb 1 1000 aranyban mozog de ez dinamikusan változik pozitív irányba a ^fordított idómennyisag as karomkodassorozat 
függvényében ia Commodore Világ-fele teljes ieiráát tényező ezt az aranyt tarmaszetesen t t-/a csökkenti - majd későbbi Miután 
sikeresen visezaeveztunk a matematikai mámor vizeiről a TOTÁL ECLIPSE hex akkor tudatjuk, nogy az T billentyű megnyomására 
megjelenik a képernyőn egy menü, amelynek SAVÉ l S'J funkciójával íztekallast mantnetuns a LOAD-dai ( L) játékállást tolthatunk a 
RUN/STOP-pai pedig kiléphetünk a játékból (persze előbb végig ken neznunk a robbanást) Más billentyű megnyomására a játék 
folytatódik Ha a SAVElOAD közül választottuk valamelyiket a program érdeklődik, hogy TAPE vagy DISK (T, O) es kan a fila-nevet 
(max 5 karakter plusz ö meg hozzarak egy '-te" kiterjesztesz A lemezre való mentés megformázott floppyt igényéi egy állas me'ete 3 
blokk 

M/nt mai említettük a játék célja a szentély titkának kiderítése Ez kellemes időtöltés egy jo darabig figyelembe vtve. hogy a program 
szerzői mindent elkövettek annak érdekében hogy ez nehogy valakinek sikerüljön Az ajtókat varázslatok védik néhány ajtó a 
levegőben ebeg es nem vezet hozza lépcső (egyenlőre'), tréfás függőfolyosók, amelyekről az ember egy rossz lépéssel lepottyan 
(majdnem) magoldnatatlan labinntusrendszer, es néhány nagy meglepetés Meg nem is beszeltünk az allando vízhiányról, a sxonto 
időről es azokról a múmiákról amelyek hirtelen előbukkannak szarkofágjukból es ceibalónek ránk Ha ezek után még lennanek olyanok 
akik azt fontolgatják, nogy csak azért is onalioan vágnák neki a játéknak (ÉRDEMES 1 ), azoknak gratulálunk elhatározásukhoz es adunk 
néh ány megszívle lendő jotanacsot 

• Indulásnál egy a|tot láthatsz a piramis oldalén De lehet nogy nem ez az egyetlen beia/at?' Biztos 
Mielőtt ezen keresztül benatoinál menj at a piramis átellenes oldalara es ott lőjj bele az - egyenlőre 
zárt ajtón levő jelbe Az ajtó kmyii-k így már KI lehet jönni majd a piramisból 

• Ha olyan helyszínre érkézéi ano* viz van mindig töltsd fel maximumra a kulacsot 

• Ha új szobába lépsz mentsd ki az állást (a gondolkodással az idő és a víz fogy!), majd mindent 
vizsgálj meg alaposan (a plafont is 1 ) 

• Ha olyan tárgyát telelsz amit nem Ismersz fel es nem is tudsz felvenni célszerű beielóni egyet 
Ezután nezz korbe ismét a szobában 1 Ha semmi változás iójj bele meg 8-10 gofyot Akkor talán lasz 
Ugyanez az eljárás alkalmazandó a falon levő néhány abraval 

• A kacskarmgós. vékony függőfolyosón nazz a lábad elé mert leesel! 

• Van olyan akadály la, amit sem ankh-hai sem pisztollyal nem lehet elhárítani Da nat végül s te 
eleg erős ember vagy. nem ?' 

• Az ILLUSION útvesztőt csak veteiienu! lehet helyesen megoldani bdi'a.jobbra jobbra eiore vi>sza 
(igenigerugen, amarról jöttél de nem megfordulva') Nicsak, eg> lépcső Most is jón egy kis 
meglepetés, jói nézz korbe! A földre is 

• Vannak olyan fuggófolyosok amelyek eltűnnek ha beiejuv lösz De van egy olyan is ami elfő dúl 
Csak la ne ess róla később (puska 4 hosszú előre 1 rövid vissza as tűzi) 

Na ennyi eieg is lesz nekik Sok Szerencset' 

Azoknak pedig akik elakadtak volna valahol vagy - nead| isten - jobban kedvelik a kényelmet, itt következik egy teljes leírás (ez nem 
az összes varázslat megoldását tartalmazza csak azokat amelyek a feladat teijasitesehez szükségesek a további rejtélyek földerítése 
maradion az Olvasó feladatai 

itt vagyunk a piramis előtt ennek a korszerű logikoziekodesi eszköznek a tarsasagaban Mit karos ez itt?! Netán valami feladata van ? 
Zsűrizzük le Masszunk tel mondjuk a jobb szárnyara (na a szárny vegan. mert elakadunk a merevítőkben') as sétáljunk a törzse fele 
Nicsak egy ankht Kosz Masszunk szépén vissza az anyafoldre tanyahomokra) es nézzük meg a piramist Hm egy ajtó Ez gyanús 
így tűi egyszerű lenne Keiul|uk meg a piramist, lesz ott egy más * is Menjünk be es nézzünk korul Egy vízmedence (kulacsfeitoltesl) 
es egy zárt a|to fogad minket Igazan kuttűráiatlan fogadtatás az okor részéről Elégedetiensegunknek adtunk hangot azzal hogy 
belelovunk egyet az ajtón levő jelbe Kinyílt Ez később meg jól ionét most menjünk vissza a piramis másik ajtajához as menjünk be 
rajta 

Egy újabb vízmedence fogad illetve egy falon logo ankh Miután felvettük ballagjunk tovább észak tele Egy jól berendezett szoba faiul 
fuggófoiyoso korbe egy csomo ajtó a sarokban agy kincs meg meg valami Miután felvertük a kincset foglalkozzunk ezzel a 
valamivel egy kicsit Ha jói megnéztük a szobát láthattunk egy ajtót a magasban, ahova nem vezet lépcső Lőjünk bele EGYET a 
valamibe Hmmmm. de korszerű építkezési technika lépcső apuit a semmiben lebegő ajtóhoz Nem baj, jó lesz az még később 
induljunk el dél fele fel a lépcsőn Énnek csak agy akadalya van egy fai Durr' volt fal - nincs fa! menetünk 
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Miután átkerültünk a kővetkező szobiba a csomo ajtón kívül 
meg egy dolog von|a magara a figyelmünket egy pózna ven a 
szoba középén Miután felnéztünk a plafonra rájöhetünk, nog> 
nem egy egyiptomi tűzoitocsutzda hanem biztonság' előírás a 
tolvajokkal szemben ugyanis egy kincsesláda van a teteien 
Most sok-sok durr következik lójuk aadig a póznát, amíg el nem 
tűnik es a lada le nem pottyan a fo‘dre Miután a kincset bezse 
boituk távozzunk észak fele a kozepsc ajtón ugyanoda jutót 
tünk. anoi a lépcsőt építettük csak most fenn vagyunk a függő 
folyosón Manjunk tovább rajta észak tele 

A következő szobában forduljunk nyugatra es távozzunk az otta 
ni aiton Ne siessünk naQyon az atjaroDOi kilépve mert csak egy 
piatora érkezünk es esetleg lepotlyanhatunk róla A szemben lé¬ 
vő faion egy nagy szem bámul a semmibe Mint ismert szemeszet specialisták vegyük elő precíziós műszerünket (a pisztolyt) es lőjünk 
be e egyet Azonnal eredmeny! Kacsint egyet e& közli hogy MATCH MADE (ejtsd mectmedl OK (ejtsd oka) aztan ejtőzzünk vissza 
oda ahonnan ionunk Ha az emiakezet nam lenna tokaletes akkor dióhéjban kelet det dei a bal oldal' ajtón észak es mar ott is 
vagyunk, ahol a lapcsöl apitettuk kelet tele Most fogunk rajta felmenni 

Mihelyt megérkezünk egy szarkofággal találjuk szemben magunkat amelynek egyszeresek kinyílik az aitaja es Szia Ramszesz' — 
mondhatnánk de a csevegéssel nem sokat érünk lőjünk beie inkább a múmia fajéba Ha jOl céloztunk, akkor a múmia raion hogy 
ceiszerűbo várni a feltámadással meg egy 3-4000 evet es visszacsukja magara az ajtajai Miután ez megtörtem menünk a víztárolóhoz 
as toltsuk meg a kulacsunkat A szarkofág mailen egy kincsesiadat is találunk aminek kifosztása után észak fala vesszük ufunkaf Azaz 
csak vennénk egy keresztlec zarja e az utat Ereszkedjünk negykeziabra így már at tudunk maszni alana és kimehetunk az ajtón 

Egy nyit van a falon Lőjünk beie abból meg n#m volt baj Most is hatásos volt, mart megint MATCH MADE feliratot kapunk Ballagjunk 
le a lépcsőn és nezzunk kőibe Kelet fele egy erdekes ajtót laihatunk Meg kent vizsgáim de nam tudunk odamenni a gát miatt A 
teenao nyilvánvaló, BASlC-ben valahogy így szol FÓR 1= 1 TO 6 TEENDŐ -OURR NEXT I Na most mar odamehatunk Ez a falból 
kimefkedó dolog is valami varázsajtó da ankh-hai nam akar kinyitni Hm hal akkor próbáljuk benyomni Nem natasos Akkoi esetleg 
álljunk a bal oldalara es nyomjuk dél tele No etfeci Most mai csak egy vanans maradt a másik oldalara ai'unk as észak fele tol|uk 
Aha mégiscsak kmyiit Tálán akkor menjünk is be 

Az ILLUSION-útvesztőbe kerültünk a piramis alagsoréban Ez az a hely. ahol a legtoDb játékos ai szokott akadni A terkepre nem 
rajzoltuk tel mert felesleges szóban könnyebb ni most eltekintünk az egtajas meghatarozastoi mert úgy tűnik az iránytű néha 
nem azt mutatja amit kene Tehat akkor balra jobbra jobbra előre -issza (tehat ugyanon anol kijöttünk, de ne forduljunk meg hanem 
hátráljunk') Ha jól csináltuk a dolgokat akkor szemben egy lépcsőnek kell lenme Menjünk fel rajta Je 

Most megtudtuk nogy mitől hívjak ezt a helyet ILLUSON nak 
Ugyanis kikerültünk a Szaharaba es KÉT puamist latunk Mi ez? 
Eizekcsalodas vagy a TOTÁL ECLIPSE II beharangozó reklám¬ 
ja? Na mindegy Nezzunk korul es ujaoo meglepetés er Dennun- 
kel Egy dode Hoppá, csak nem egy hotdog árus? Nem innen 
jöttünk k> Viszont mintha mögötte is latszaria valami a homok¬ 
ban Na menjünk csak oda Valam.iyen abra van a nomokba 
rajzolva Pisztoly eio dun egyet neki Egy MATCH MADE k-sere 
lében eltűnt, viszont a pontszamunkban jelentős változások 
állták be M.ntna egy kicsit megnövekedőn volna Menjünk v>sza 
a oodeoa Ha a szemben levő lépcsőn (elballagunk, visszakerü¬ 
lünk oda ahol a koajtot eltoltuk es bejöttünk a labirintusba 


Folytassuk utunkat továbbra is nyugat teie fel a lépcsőkön majd a követező szobában távozzunk az ajtón dél tele Ez mar ismerős 
nely itt mar jártunk néhányszor Haladjunk tovább a lépcsőn nyugat fele A szobában rögtön a bejárát menet jobbra egy ankh-ot illetve 
egy kmcsesiadát tataiunk Ezeket szeretettel be is gyűjtjük A szoba túloldalán egy trükkös faJat lathatunk ami lei le megy ha lovoldo 
zunk ra Csíki csuki Egyébként tejesen lényegtelen szamunkra menünk Inkább tovább nyugat fele azon ez ajtón keresztül, emeiyhez 
a lépcső vezet 

Egy olyan szobába érkeztünk ahol egy L alakú fuggótolyoso latnato a légtérben Álljunk a szoba kozepere es nezzunk fel a mennyezet 
re Nicsak egy ankn lóg a plafonról lefele Mit csmai az ott? LOjunk bi t renanyat a tartókötélbe mire lepottyan es mi felvehetjük 
Távozzunk dei fele majd a kővetkező szobában a lépcső alatti ajtón forduljunk északra Egy nagyon ke iemes helyre érkeztünk Egy 
kacskanngoa tuggótolyoson kell kikecmeregnünk Egy rossz lépés es zutty' - lepottyanunk Nezzunk pontosan a adunk e e így D'Zto 
san sikerülni fog Persze nem árt ha a k.serletezes előtt kimerniük az aiiast 

Ha sikerült kikeverednünk a kijáraton a nyugat teie vezető ajtón kenene továbbhaladnunk in azonban egy kicsit nehézkes a haiadas 
mert egy lépcső alatt bukkantunk elő ea az árkádok alatt próbáljuk eierni a nyugat fele vezető ajtót 

Egy piatora érkezünk Ha lenézünk egy múmiát láthatunk az egyik lépcsőn álldogálni aki kedeiyesen tüzet nyit mindenkire a*u 
legaiabb 2000 ewe< tiatalaoo nala 'ebbe a kategóriába mi is beletartozunk) Pottyaniunk le a platóról, szaladjunk at a múmia e-ó*! es 
távozzunk a dél teie vezető lépcsős ajtón Egy szobába érkezünk ami teie van mindenfele dobozokkal a falon meg valamilyen kék 
lepedő latnato M. a manó lene! ez? Később meg visszatérünk ra most menjünk tOvaDd oe> fele 

Megint egy platói a érkeztünk Alul eemm. #.ncs de velünk egy vonaioar egy függőhíd vezel keresztül az egyk ajtótól a hoppá hol a 
másik ajtó?' Nincs másik ajtó Ez a függőhíd ugyan.s egy tréfás szerkezet amely a középpontja korul FOROG na persze csak a> *or 
ha oeieiovunk egyet Tegyünk >gy Most pontosén be kell mennünk a középéig hogy újabb eiforditasnai ie ne pottyanjunh róla Ajiittuk a 
lepesmereiet maximumra lepjünk előre negyet ma|d vegyük a minimumra es vissza egyet Most tojunk bele egyet a nidba és ro jton 
kiderül hogy |ó heiy*e alllunk-e Ha nem estünk le akkor jo távozhatunk kelet teie az ajtón (ha leestünk töltsük vissza az utolso 
kimentett ai'ásti 

Ahova érkezünk nem egy túl barátságos n#|y egy hatalmas fai zat|a e' az utat Ez ne nagyon zavarjon bennünket mert am.ert jöttünk 
az itt van mellettünk A faion egy meghatározhatatlan fajú mader -aiza található, alatta pedig nem nem a tojasa csak egy doboz Ez 
viszont eieg erde«es doboz Lőjünk bele egyet mm kozlik velünk hogy MATCH MADE Ezért | 0 ttunk csak ide most viszont vissza ken 
mennünk a lövöldözős múmiához (nyugat 4 hosszú tepes erőre i hatra es egy golyo a hidba észak észak' 
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Wumi* barátunk rendületlenül ott au a lépcső aijaban es tuzelgei ránk Mindegy menjun« lei mögötte et»> tele azon a laposon 
amelyiken all Nenany ajtó tarul eitnk a kozepson kell oemennunk ismét egy platóra érkeztünk Ha körülnézünk lathatjuk hogy a 
túloldalon folytatódik a fofyoso de az athaiadas népi lehetséges Az akadaly leküzdésének segédeszköze lenn taialhato Essünk le a 
'o'dre es toljuk be a szekenyt a lepcsó es a plató közötti re9be Így mar at lehet majd menni a piato folytatására Távozzunk dél »eie 

kelet 'ele az ut ei van zarva de na beieiovunk egyet mar mehetünk is Innen észak faié kijutunk a piramis masrk Dejarati szobájába (de 
jó hogy kinyitottuk a játék eiejen!) Vaioszmuleg a vizünk mar reg elfogyott tankoljunk tehát fel Menjünk ki a p.ramisooi kerüljük meg 
es menjünk be a másik bejáraton Haladjunk tovább a kővetkező szobába ma|d nyugat *e'e fel a lépcsőn A szemes szobába 
érkeztünk Egyszer mar belefértünk tehat tobD teendőnk nincs veie menjünk tovább fel a lépcsőn nyugat fele Itt forduljunk deire Abba 
a szobába érkeztünk ahol a madar van felrajzolva a falra A ba'atsagtaian fai ami elzárta az utat időközben eltűnt (nahat'l. tehat, 
haladhatunk kelet fele Regi kedves ismerősünk állja utunkat a forgohid Keljünk át rajta a szokásos módón A hidat eszek, Irányban 
hagyjuk el majd a dobozos szobán tovább észak fele íkozben gondolkodhatunk hogy mi a manó az a kék négyzet a falon) Egy újabb 
kedves ismerőssel találkozunk a lépcsőn meg mindig ott áll a múmia Nem baj. menjünk fel megmt mögötte a lépcsőn 

ismét a sokaitos szobába ereztünk Most nem a kozepson hanem a negyediken ibairol számolva) lógunk bemenni Nem keli nagyon 
nagy lendülettel atszaguidani az ajtón mert megint egy platóra érkezünk es ha többet 'épünk a kelfetenel a*«or lepottyanunk 
forduljunk |Obbra es menjünk előre addig amíg mellénk nem kerül a Következő ajtó aztan forduljunk be rajta Kijutottunk arra a platóra 
amihez az imént megcsináltuk az utat a szekrénnyel Menjünk at a plató másik oldalara ahol a falon egy emberi arc latható A 
falfestményeknél megszokott egerest alkalmazzuk lőjünk beie egyet 

Távozzunk aei te>e e szooabol majd a következő szobában is halasiunk aei fele Múmia barátunkat most natulro' latjuk ügyet sem 
vetve ra menjünk ki a dél fe'e vezeió lépcsős ajtón Elérkezett az idő hogy megnézzük mi az a kék kocka a nyugati falon Álljunk ele 
es nyomtuk egy ideig előre a joystick el Hoppal Egy titkos ajtó 

Menjünk ki a dél fele vezető lépcsős a|ton majd a kővetkező szoba -egeden levő ajtón haladjunk tovább kelet tele Egy platón állunk 
Essünk ie róla es nezzunk korúi Nlcsak egy ankh' Köszönjük szépén elvisszuk magunkkal A változatosság kedveert most egy fal 
akadafyozza a tovabohaiadast Lőjünk rá addig amíg ei nem tunm aztan menjünk k dél feie A következő szoba középén egy 
medenceben víz csillog Ereszkedjünk tehat negykezlabra es töltsük :en a kulacsunkat induljunk tovább dél *e,e At a fuggófolyoson 
majd ott forduljunk északra tel a lépcsőn 


itt megint egy kis huncutság fogad minket Ha lenézünk a földre latnatjuk nogy egy szőnyeg zarja el az utat Ma a szőnyegre rálépünk 
agy fal emelkedik ki a földből es elzárja az utat Egy kis trukkhoz folyamodunk forduljunk kelet fele es lepjünk oda a faihoz, most 
forduljunk MAJDNEM esze* faié es nyomjuk előre a joystick ei Egészén lassan araszolunk a fai mellett, de a mozgo fal magsam 
emelkedik ki a főidből 1 A sarokban ailő kincsből ne sokat vagyunk mert szívrohamot kapunk Az észak felé vezető ajtón kell kimennunk 
oe vigyázzunk nehogy rálépjünk a szoba közepén levő fekete négyzetre, mert visszaesünk a bejárati szoba utáni helyen levő 
fuggotolyosora 

Ahogy a kővetkező sxooaba belepünk láthatjuk nogy egy fal 
zuhan le es elzárja a kelet fele vexeio ajtó egy részét illetve 
eltakarja a falon levő két aorat Na nem oaj mert az abrak szét 
lövésére mar nincs szükségünk az a|tón meg .gy is at tudunk 
menni Menjünk tehát kelet fele 

Ugye 5 ankh van nálunk? Akkor jo A következő szoba középén 
egy dobogót láthatunk telette pedig a mennyezeten egy zárt 
ajtót Elérkeztünk utunk végcéljához' Masszunk fel a dooogo 
tetejere es emeljük fel a fejünket Az ajtó lassan feirecsuszik 
Nyomjuk előre a |Oysticfcet aztan hirtelen aha ott van az a ron- 
da&ag Körülbelül a szobor kozepebe keli lőnünk 10-15 'óvást 
Akkor céloztunk jói, na a lövéseknél a képernyő villog (ha nem 

Akkor nemsokára szívrohamot kapunki . , _ y, i. r <uunu , •> .. -... 

Ha a szobrot Sikerült megsemmisítenünk 2 millió pontot kapunk es a program közli hogy az átok elhárult fCURSE OVERCOME' 
Ezután végignézhetjük hogy a napfogyainozas zavartalanul lezajlik majd a napocska nmet fennyei aiasztja el a Főidet 
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quf?ic gycRCOPi 


Ennyi ja térkép is van a kővetkező oldalon 


A IOIAL ECLIPSE Amigás változata nem te jesen egyez - meg a C 64 gyei. nem is az INCENTIVE nanem egy MtCROSIATUS nevű 
cég 'orgairnaxxa Az Amiga képessegeiből adódóan a grafikai es a zenei kidolgozás sokkal precízebb de további elteresek is 
tapasxtainatoak más a képernyő teiepitese de ez imént, leírásban említett lelkeseket ai-a'maztak m is Az iranyitasnox nem szükséges 
joystick íba- használhatói a jobb atso sarokban taialhato monokon levő nyilaknak megfelelően az eger segítségével is mozgathatjuk a 
játékost ^eltűnik továbbá egy uj tárgy is amely cseppet sem konny.ti meg a teladaiot egy zseb'ampa amelyben folyamatosan fogy az 
elem Kosz' 


1943 C64 

A jó öreg loysitck-gyiikos. lovoldozos marhasag Ki az aki ezt végigjátssza az alábbiak nélkül? Rését után 

POKE 34864.234; POKE 34865.234: POKE 34866.234: POKE 34867.234 - e2 egy OfOkelet 
POKE 32771 .x ahol x a startszekior száma (0-31) 

Az újraindítás SYS 32768 na meg egy RETURN 
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Az aiabb* terkepeknez nem fiztunk külön ,eimagyarazatot inkább szobán ismertetnénk a jeio e&eket Szamok es bank ielzik az ajtókat 
na példám bemegyünk a 27 esen a ma Sík 27 tel leizen ajtón fogunk kijönni A lépcsők tetejen levő ajtók jeiotese nyilvánvaló ha a 
epcsó alatt >s van a|tó akkor íveit nyíl jelzi az azonosítóját Egyenes nyuak jeioiik a piramis bejáratait az egyes atjarokat illetve na 
tárgynál vannak akkor azt az irányi, amerre el kell tolnunk ókét Az anvn o* .eiolese nyilvánvaló az áltáluk nyitható ajtókat nem jelöltük 
kúton A kmcsesladak kis fekete negyzete* a vízmedencék pedig csíkozva vannak (kend a oeiaratokna* es kettő a második szintem A 
faion levő ábrákat is igyekeztünk nasonlókeppen feltüntetni mint ahogy a latekoan szerepeinek Ha lövesse' legugolassa! vagy varázs¬ 
lat megtoresevel leküzdhető akadaly zar|a e> az utat ve-ony vonaiat >atnatunk Hm más nincs 

Tótat Cdi^se térkép 
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Játék is mer te tők 


JOAN OF ARC • Rambírd System Go! 


*1 ven meg egy OEFENDER OF THE CROWN a JOAN OF ARC .agy a no'gy smeMebo 
♦’df cta ne.en jeanne o Arc nevú játék alapötlete ugyAnts egy az egyben a OOC koppin 
tasa A színvonal mindenesen# emelkedett nemileg .gy tenat kivalc szórakozást nyújt min- 
denkme* «> szeren a torteneim. környezetben játszódó eicade stratégiai ,alakokat Beje 
lentkoxes után egy kik tortanelerr.iec*# kezdődi* Fraziaaor&xag a XV, szazad elejan 
címmel digitáliséit kopekkel egy könyv lapiain A 'lancia királyság mar ma|d '00 haic- 
oen *n Angliává) es az országiján telje* anarchia uralkodik Franciaország nagy részét 
elfoglalta* az ango. seregek B/etagn* tartomány tellazadt sor a Bourgonn i nerceg is 
eiarulta az országot es szövetséget kötött az angolok* ji F»anoaorsxagnak nincs király* 

Ekkor tűm* tei Jeanne d Arc hogy a meg meglevő francia seiegek tamogatasavai trónra 
segítse az .tju Karoly herceget - az o szerepei játszok * játékba inom jeanne a Arcét 
karolyeti A jetek Franciaország tartományokra osztott teikepen játszódik ahol zászló jelzi a 
seregünk jelenlegi helyet a lege'so feladat hogy visszafoglaljuk «z angoiokioi a franca 
■irályok ot< koronázási varosat Reims el Ha ez sikerül Karolyi unnepeiyes keretek kozott 
királlyá koronázzák Ezután már tehetőségünk van a királyi előjogokkal élni - legfőképpen 
adói szedni ez ugyanis a ’eiaaai teljesítésen#* zaioga a befolyt adókból ugyanis zsoldos- 
hadsereget tooorozhatunk amire egy naboruban ugye eiag nagy szükség van Ez mar len#, 
tőségét nyujl arra hogy kivethessük az országból az angolokat A legjobban a aei es a 

■ozepfranciaorazag. tartományú* eaozr.a- Teimeszeleser adót cvu« abbo a tartományba' ___ 

tudunk szedni ahol az összes varos francia kézén van lehal ez egesz tanomany francia Az adóztatásnak is vanna- b'xonyos hatatai 
mert tu' gyakori adószedőstül egyes tartományok esetleg teiiazadhatna* Ilyen esetekben néha c*isze»ú királyt torvenykezest tartani - 
azaz néhány embert teiakasxtainl a legnagyobb összeget egyébként a csak augusztusban beszedhető termenyaao jelenti 
Ha anyagi fettételeink megte.e<okeppen biztosítottak nekialihatunk vereget gyüjtem A sereg nagy alakulatra tagolható gyalogság 
•jászok lovasság as tüzérek A zsoioosnaasereg nagy hátránya hogy a királyi kincsiárDól minden nőnapban ki kell tizen. a 
járandóságukét különben a sereg feloszlik A Hadjáratot szisztematikusan keli folytatni ha seregünkkel egy angol kézén .#vo 
tartományba vonulunk oe az ott levő összes vaioat foglaljuk el mert így a tartomány a mi kezünkre kerül azaz a jo-oben adóztat! ato 
A varosok ostrománál egy kis arcade jelleg lep be a |atekoa három i*t>*n lae-oda ugrálva kel: tel|utnunk a vártái tetejere miközben 
leiulről csúnya angol bácsik sziklakat najigalnak ránk vagy szurkot öntenek a nyakunkba mikor hogy A utfciak e"*n a pajzsurkkal 
veoawazhatunk a szurok eioi at kell ugranunk egy szomszédos let/ara A varosba való bejutáshoz mag vívnunk is kell egy k cs-t 2-5 
eiierneges katonai kell felszabdalnunk Természetesen az engoi bácsik is mozgolódnak időközben, ok is néha megtámadjak egy egy 
varosunkat 'lyenkor mi ontogetjuk a szurkot es dobaljuk a szikiakat orr pea-g szépén ugreougrainan a létrákon 

Nemcsak a varosokban a» aszódhatunk össze az el ensaggel ha egy tartományban elienseges sereg állomásozik |n#m mindig jelzi 
Okét zasziO e térképén 1 es mi oevonulun* eiobb utóbb megtámadnék bennünket Ekkor egy mezőt lathatunk amelynek két oldatsn a 
kát elienseges sereg sorakozott tel ibal oldalon vagyunk mn A képernyő felső sarkéiban levő két sáv mutatja a szembenálló 'ele* 
ereiet ez egyébként lemérhető abból hogy milyen sutun sorakoznak tel Az alsó teszen négy abia* #ir< se-egunfc neg/teia 
csogortjaner^g^enkenii^fe^eMlietv^nozgotasHehetÓBegei^^ 
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• a gyalogságot a nyilakkal előre hatra tud|uk mozgatn. de ne 
rontsunk «eiuk senk. másnak csak az elienseges gyalogságnak 
meri könnyen felmorzsolhatják okét 

• az íjászokká' szinten előre nana mozoghatunk metve a negyze 
tét vaiasztva ny.tazhafunk a ceizast nem ienet amtam ae og, kis 
gyakorlattal mar ugeszen b-ztosar meg tudjuk állapítani hogy *o 
hova fognak tüzelni tehát csak meg *eii várni amíg az ellenség 
eisetsi erre a pontra artan durr nekik 

• a ovassagot csak előre tudjuk mozgat' az enenseg gyalogsa 
gat es íjászért efsopro lov* v i oh an, ce u >e husznáiharoa* igazan 

• U 1.!«•«,- .tJ,J null HU I/J. Ilii. ilu V1 . 4*1 ' t .1 lul Il7 fi ytl.tkk .ti |>ul|lli.j>. 

célozhatunk a nvgy/vt xiluwztasáv* luzei'ielunk Elleniedet no 
engedjünk a luzet•-egünk kozeleüu nteáit azonnal elvésztjük es «z 
sutty.in* iugkorit.eyuíeöCi ic-xr A*a>cua* az íjászoknál itt it 
•ügyük figyelembe hogy ha domboldalon helyez*#dri»* «• akkor 
- - . - , a roppalya magasabb azaz távolabbi* loguh* füzei'- 

A helyes stratéga az ütközetben az ha bevárjuk az ellenfelet m.g toienk sétáinak allit&u* a gyalogságunkat egy kicsit eio>e (hogy a 
tamadaa fennakadjon rajtuk az agyúval Oombazgastuk okéi ti«,J ha közelebb érték ny.ssunn tüzet az .ászokká' is Az enenseg - ha 
•daig meg nem semmisült meg fennakad e gyalogságunkon Ekkor indítsunk lovasrohamol Ha nem vo : t sikeres ez sem es az 
enentái meg mindig erősebb naluhfc akkor gyorsén tunjun. © a csatatérről a képernyő a ar le.o nyíl velasztesa.a: 'T eri a mi 
seregünket fogjak fe"tiofX60iri Eg, -do múl.a az *<iensegas serey úgyis megtámadja valamelyik -özeibe' fekvő varosunkat ott maid 
szépén e>.ereznek 

Összecsapások eseten egy * . szerencsével fog'yu ejfnei|uk az e lerseges hadvez#re«et s a* k6t látványos -oru"’en y e« *ozott 
•’eieztethetunk így legaiabo nmes toDb gono velük mert egyeDkent megszöknek a d'aga* aztan hozzak az uj sereget 
Ugyancsak összecsapásuk eseten foiduihat e.o hogy egy ango 1 lovag kihív bennünket párviadalra (akárcsak a lovag torna a DOC- 
bani Ez egyébként a program egy-* égjobban sikerült arcaae .esze a lovak mozgásának animációja szint# tökéletesnek mondható 
Pa,b *> eseten néhány kedves • s -ez. muszei pallos fonás buzogány csetacsiliagi kozui k keli választanunk mely ..i Akarunk 
küzdeni aztan mar ap<-1hat|uk n> egymasi az ellenféllé 

a jate- arcade-reszei .égig digitalizál natteie* előtt zajlanak m.kozoen ugyancsak digitalizált csatazaj es •ajoaiomk.a tes nai iisz.k 
bar mino-y ugyanaz Az anintait spnte-ok is eieg oi sikerűitek « u ionosen látványos a lovag parbaj Egy szonyu -esze azért ver a 
jateknaH ha valaki veg.g játszani agy teljes játékot annak a árijuk rogy kesz.tsen maga mell# so« sok tuidugc gyanánt szoigaio 
vatta: nwn *.• i u r»'a,^jpeiceti»ent feinangzo trombitaszo me^ a egeroseoo >degzetueket s az ámokfutás natarar# sodoi a eg. 3 -a 
órás iAtu» közben 
A JOAN OF ARC szu 
.ege c. elfogy a hely 


ros további e.xero* nem esett szó az imént 
• .iíé'Os;! t«i. én * szenni a CoV 2 számában 
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FALCON • Spectrum Holobyte 

Hm ha? ez agy 'epu'ogepsximuiacro 'bar ezzel meg nem túl soka: 
mondtunk ) Hogy milyen'* Nem rossz nem rossz T alán valamit 
íren elmondhat roia az a tény hogy 1968 -ban ez a program nyerte 

ei a; amerika, Software Publisher* Assoaatjon iSotiv»are-t#r,esxtOk 
Szerezető. abszolút kategóriáidban * r Év legjobb iatéke cirret 
Ez azt je enti nogy maguk a latektorgalmazo nagyagyuk (US GOLD 
ÓCEÁN stb i teltek egy Specbum Holobyte nevű ismeretlen kiehal 
program,at az *908 összes jateka közül a legjobonak Kommentár 
tálán nem szükséges Egyébként a; USAF 'USA ^egietoi r* meg. a- 
saroha a programot es ezen gyakorlatozta!)* teenoó vadaszp-ota-i 
Ezt a megtisztelő címet nem az Amiga verzió erdemeüe *n Kanén a 

Macintosh II n es az IBM PC ATn tuto változat A szaktajic e» a 
szakemberek .zupe'lativuSZOkat zengtek a program egyszerűen 
maga a tökély* meg nasonoeat Tökély? 1 Micsoda marhasag ez itt kerern?* gondolhattak 3 Specuum HOiODyte na me t az 

Amiga verz.o Piacra keruieset az eredet, program hat hónap TOVÁBBI feilesztese előzte meg Tehat ’988 legjobb jatekprogramian meg 
egy te avat dolgoztán Most aztan itt «an nesztek* Csodálkoztok ml?' 

a .atekoan eg> F 16 típusú eitogo vadászgépet lianyitunh természetesen harc* körülmény*, kozott Elméletileg a program tMoyle 
kapacitású Amigára lett tervezve ae fut a standard ASOC-on is jnenany e«tra dolog nem működ* Betöltés után egy egyszerű kepei 
nyo aztan zutty beie a játék kozepebe Beje'entkexunk a piiotanevsaro* majd kiválasztjuk a nenezseg- ‘okozatot es az eiiensege* 
vadászgépé* mindenki tataija m hogy milyen nemxetseguek | számát azaz hogy egyszerié hány da>ab legyen belőlük a legteroen A 
iate« cetia lermesxetesen ezeknek a kipucoasa a légtérből A sikeres bevetesek sokasodásévá a ranglétrán is előrehaladunk Az ezre 
aes (Colon*) rang eierese után a |ate. nenexea . korlátozott fegyverzetet es üzemanyagot vihetünk magunkká tetve nehezebbe válik 
a >e es telszaila* 

A küldetésekben eg. földi lég es *oidl celpor.to* kozott választhatunk összesen 20 db van ueiO'u* A legaiacsonyabD fokozatban 
MII K RUNi hadnagyi rangot birtok unk ez a gyakorió üzemmód A 'egyvere. soha nem fogyna. k> es ne"- tudjuk összetörni a geper 
vszont pontokat gyűjthetünk es be is iratkozhatunk a HignScore ustADJ Ha n#m gyakorló fokozatot ..vas/tottunk a gap fegyverzetet 
ne.unk ken összeállítanunk attól függően hogy milyen bevetove indulunk A gya ■ programhoz egy 143 oida'as könyvet is melleket- 
n#k ami többek kozott részletesen felsorolja a renaei.eres.-o auo fegyveredet metve azok legceisxeruoo feihasznaias. mod|at a gépén 
fekete doboz * található amalynek segdsege.ei visszaiafsxhatju. a bevetes zgaimasabb pillanatait 

Repu.es közben m.nderi .ranyban leiore hatra |Obbra oalrai Me«mthetunk a gépből A képernyő tetején lamato puli ooMt-mr-v haszna 
• átav.i vezerelhet|uk a hangot az eilenseges gepek meretei illetve az irányítást (Joystick ege* billentyűzett Az eiienseg meretene* vai 
toztatasi tehetősége újdonság az aiozo változatokhoz kepest a duplaiara állíthatjuk a meretet am azt eredményez, hogy megfe eio 
megközelítek eveten akar az ellenséges pilóta arcvonásait s lathatjuk 

A repülés közben nena egy digitalizált no' hang figyelmeztet Dennunket na .eszeiyhe'yzetDe .erj'tunk A harc koxoer na mato hangé* 
tektusok (tüzelés a gépágyúval rakéta indítása stb | is nagyon |pi sikerülte. 

Mint mar említettük a falcon t tMbyte memóriára tervezte, .gy 512* » gépén néhány funkc.o egyes hangeheMuSO. a lokete aoooz e» 
agyas .ommun*ac<oa funkciók) nem fog működni Viszont 5T2*n .s lenetoseg van ana hogy egy modemen .eresxtu eg y más* 
Am ga j.iietve az azt keze-ó ismerősünk| e"en játszhassunk 

Egyenlőre ennyit a FALCON rőt Mindenesetre túl |0 ez a szmuiadO ahhoz nogy a k*sobbiü«0*-' r e ter ; un. .issza fá egy kicsit -esxiete 
sebben 

KRISTAL • Pnsm Addictive Games 

A KRISTAL te ;es címen KRlSTAt OF KRONOS egy rendhagyC arcade adventure a ’ e->re. összes aikotOe emet ug r lop-odtak 
0 , 5 ,/e más taie.ok ot eteibc r -eg!S az egesz együtt u|sze>u es n en* utoisosoiban nagyon jo ‘•1 ex ' Sc-ence fiction Horror .epre 
geny** Vagy eg> cu.e StOf, ? Majd Kidétől de úgy tűnik hogy a ntRMVt együtt Négy lemezen ke* úti to.gaionoa de hj mást nem íeg, 
arabb az rrtroját eiöe nes fehrenrii Eobe- .zmte tökéletesen digita zait szöveg ' elinatO maid fel pe»cig mauiejZ’a at.any se ossz 
A játék kezdeten a ionos Oanc** Frake a papa,., adta neki a nevet mdon fe.es csuklak közepette POball arra a -eidesre .alaáiotr 
hogy » veit E»zseoet királynő leghíresebb kalózai mely aiomooi ebied e» fogaima tincs roia hogy m törten- e: egyáltalán nogyar 
került erre a neiyie M-ndenesene anndul .o'benexm a ieg»uionte*oo elaier.ye.kii i*a*oz * ak . legtoboszot pe^zt próbámé. ‘ejmCni 
tőle Nenannya azonban ke emes cső.egeu Is folytathatunk ehhez nem kell m»> mint nemi jártasság az angol nyelvben egy angol 
nagy szotai na neg kepzetOero a m«s<k«ia» a |Oyst.ck segítsége.e a több- cselekvés az rtventure latehok aMusaoan xaji* a 
begepeit szo.egge Ez nen a 6 X 0 .as 0 i adventule nyelv a nomniuri..aciO az angol nyelv es helyesírás szabályai szerint za, - 
A ceatangoia* koxber. számos hasznos tárgyát tálalhatunk csevometu'. amely*.et meg keu probalnun* a megieieio helyen leír asz a 
m A ,ate* egy IQ ooiygobol ai;o ga a.isben játszod* amelyeket a csiliagov. jegyek sttl.zalt aorai jeleinek a megtelő aura va asxtasa 
vai kéri meghatarozmirk n>eiy*ce kivanun. utazni Az utazas esz.azt egy urhajO amely cseppet sem nevezhető tűi modernn*. az re* 
ny.tas egy osd. kormenykeie.kel tatért* a teg,.e<zet pedig két mnozsarégyu Az utaxasnat lep be a jate.oa az a*cade ,eiieg egy k.« 
30 lövöldözés következik .gyanít mindenfele ronda bogarak akad*..ózzak a esza' ast Megérkezve előfordulhat nogy csúnya oacs* 
»arr uk be- f u--et es -.*m engeonek m Akai szemein. a OOlygo* I ,erko< DanciS Frake úgy CSina- ITUtlt nobin Rood kardot ra- • • 

amennyiben ..r o* . kezet A kard '-ena eltör* mert nem to-eietes ar.jgboi van mem artana m^ű lelcveremi egy jbbb'a 
ne-n?'. Ha eset-eg rv *>uzr r • a ro-. debbet visszakeiulun. az űrhajóra *S erőnk lecsók.er Ezt kOhzefvék elfog,asztasa.ai ro.e.nel 
,uk «ze. viszont pe< zbe ke'u r »k Pr zunk meg .eves van meg eg.eb.ent is minden., megtarhai oenn u r..«t 0'dOQ* «or Fe es ege- 
ser kar e.Oszu-üt a-kairnazm f rl ezek csökkent* a psx Ch*a pcnt|dink számát a.arcsak az ha a hölgyeknek az ango 1 nyelv 
negyoetus szavai.*' kezdodc mofidatokat Sugdosunk A pontszarr no na |0t cse'e-sz-nk például oenzt adunk .aiamely* lamer-rek 
Mi a ( 4 to- cei|a‘’ Éne Melóra sítalpa Kr.og Na»ta ad|A mag a va.aszl meg *-an taiainunfc Kronos Knsiaiyat amelyet reges reger, eitop 
Mk a Szereieni Csarno.aoo Ha ez .-e ul a -onda es onzo viafl sírét szép lesz az embe'e. szeretni togja. egymást stb vtb 
Nagyon ron anti.us v.vzuM r,»ge'. n.ert »aiafidoza>a <* nozeperta taialkűzun. egy ..ra.ylánityal s 3-- k.va.C dombor/ai. . szor.yű 

'« .zetta, rendet.ez* «s 'Oppantul e Je.»00* becses szerr'e'yuh. "ant 

j r-eg, lemezt Akinek megsem tetszene axo.nak ajanlju. a BlCX)D MONEY t .agy a RUNNINC MÁN t 
er,t e* n i*y nyugtató es 'anak..ul gondol, ooast .genyio stut’ok _a na i* a* oiyan KRISTAL; vza' 
zett ameiyOef ÜUARTEA RHLSENTS telitatot tatai rn.abb e >e k 0 zd|B jatszan ugyan* fukor ma* eljutott .uia-neadig .adib * 
d* ez aegtOfl változat aztan agy helyen *g r sze< c»a. .-avad a Otog-a- 5UCK Ml lTANÉ QUART EX 


s.ai .ai.in nt nasü''ip anyag, 
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A Soundtracker V2.3 lehetőségei 

A Soundtracker az egyik legkiválóbb zeneszerkesztő 
program(csalad) amely lehetővé teszt az AMIGA fel¬ 
használóinak a gép hangadottságainak legteljesebb 
kihasználását Több változata is ismeretes amelyek 
természetesen teljesen kompatibilisek egymás 
sál, néhány szolgáltatásban temek csak el Hazank 
bán altalaban 3 4 5 lemezen férhetőek hozza attól 
függően hogy azok az úriemberek akiknek a kézén 
keresztülment mit torolgettek le a demokbol a hang 
szerekből, effektekböl Az első (ST 00) lemezen tatai 
ható a föprogram, a kész zenék es demok illetve 
esetlegesen néhány angol nyelvű információ a 
programról, a többi lemez a hangszereket es effekte 
két tartalmazza 

Az alábbiakban a V2.3 verzióval foglalkozunk, azon 
kézenfekvő okból kifolyólag, hogy pillanatnyilag a 
VI 0 n kívül ez áll a rendelkezésünkre Az énnél 
elmondottak döntő többségé azonban a legtöbb ver¬ 
ziónál is igaz 

Arra a kerdesre. hogy mire kepes a program, tómon 
dalban kb így szól a válasz szinte mindenre ami 
egy |o zene elkeszrtesehez szükséges 

Nézzük hogyan is dolgozik a Soundtracker A prog 
ramozasa majdnem teljesen ikonvezerelt az egyes 
üzemmódokat a nevüket tartalmazó felirat vaiaszta- 
savai igényelhetjük a rendszerparameterek értékéit a 
mellettük allo nyilak segitsegevel növelhetjük illetve 
csokkenthet|uk A billentyűzetet csak a megszólaltat¬ 
ni kívánt hangok kódolásakor illetve néhány speciális 
esetben kell használnunk 

A Soundtracker nem kottába begepelt hangjegyekből 
dolgozza fel a zenei (mint pl a C 64 en jól ismert 
Music Shop) hanem a zongoraklaviaturakóni műkö¬ 
dő billentyűzetről fogadja az adatokat Az egyes 
ütemeket 64 darabos csoportokba szervezi Ezek az 
ún PATTERN ek amelyek angolul ugyan mmtax 
jelentenek, de mi az érthetőség kedveen panelkent 
lógunk rajuk hivatkozni Egy panel tehat 64 ütemből 
(a 4 csatornán egyszerre megszólaló hangokból) áll 
Ezekből a panelekből építhető fel a kész zene a 
legyártott paneleket a hozzájuk tartózó azonosító 
szám segítségével a kívánt sorrendbe rendezzük 
Ha esetleg a zene ismétlődő elemet tartalmaz, csak 
az azt tartalmazó panelre kell ismét hivatkoznunk 

Minden egyes panelhez hozzárendelhető egy külön 
hangszer(SAMPLE)park amely 32 hangszerből vagy 
etfektbol állhat (a Vi.o verziónál csak 1 6) Megjegy¬ 
zendő hogy a digitalizált szöveg- illetve hangeffekle 
kei is hangszer kent teszi hozzaferhetove a prog 
ram A hangszerek es effektek az ST01 ST04 lemeze 
ken helyezkednek el Az eredeti lemezeken kb 4 500 
hangszer volt található de hogy melyek voltak ezek 
azt mar csak azok tudnak megmondani akik a prog 
ramot készítettek A lemezek ugyanis kissé kanyar 
gos utón kerülnek el a tulajdonosokhoz ki ki veiet 


lenül - letörli a neki nem tetsző demokat szuksegte 
lennek ítélt hangszereket aztan ramasolja sa|at tákol¬ 
mányait 

A Soundtrackerben megszerkesztett zene a munka 
befejeztevel ketfele formátumban menthető el az 
egyik a Soundtrackerben visszaiatszhato forma, a 
másik pedig egy zenemodul amelyet sajat (Jatek)- 
programjalnkban felhasználhatunk 

Fontos megjegyzés a program a paraméterek 
aktuális értékének figyelembevetelevel dolgozik, tehat 
azt veszi érvényesnek, amely az adott helyen utol¬ 
jára be lett állítva' Ha például egy pozícióhoz tartó¬ 
zó panel (ld később) azonosítóját átállítjuk es egy 
másik pozícióra lapozunk akkor lejátszáskor nem az 
eredetileg meghatározott panel fog megszólalni, 
hanem az amelyiknek az azonosítóját az Imént beál¬ 
lítottuk 

Ennyit elöljáróban a Soundtracker lehetőségeiről 
most nézzük részletesen az egyes funkciókat A 
program hasznalatat egy zene megszerkesztese köz¬ 
ben fogjuk bemutatni. így valószínűleg érthetőbb 
lesz 

Bejelentkezes 

Bejeientkezeskor a képernyő közepe táján megjele¬ 
nik a program neve es verziószáma alatta pedig a 
bácsik (al)neve. akik elkövettek a Soundtrackeri 
Ezen a részén a későbbiekben egy 23 csatornás 
spektrum analizátort lathatunk illetve töltéskor in 
jelenik meg a lemezen lévő kész zenék menüje 

A vezérlés az eger segítségévéi történik amellyel egy 
nyíl alakú kurzort mozgatunk a képernyőn A kurzor 
színe tájékoztat bennünket arról, hogy a program 
éppen milyen üzemmódban dolgozik 

• Szürke parancs mód Ez az alapállapot valame 
lyik parancsikon! kérhetjük, paramétert változtatha¬ 
tunk vagy ha van aktuális hangszer - a billentyű¬ 
zet hasznalataval zenelgethetunk 

• Kék szerkesztö-mod Az EDIT vagy a RECORD 
ikon valasztasaval erhetó el ilyenkor nyílik lehetősé¬ 
günk az aktuális panel szerkesztesere azaz a billen¬ 
tyűzetről erkezö adatokat a program megjegyzi 
Paraméterek valtoztatasa illetve parancsikon valasz- 
tasa is lehetséges de az utóbbi esetben a program 
kilep a szerkesztő üzemmódból 

• Lila Input mód Akkor kapjuk, ha a SONGNAME 
vagy a SAMPLENAME feliratú sorban illetve a szer 
keszto-teruleten megnyomjuk az eger bal oldali 
gombját vagy olyan parancsot akarunk végrehajtani 
amelyre a Soundtracker megerősítést kér (pl valami¬ 
lyen torlesi művelet) Ilyenkor a program valamilyen 
adat begepeieset varja a billentyűzetről (a zene Illetve 
a hangszer neve vagy a panel sorszama) vagy pedig 
választ akar egy ARE YOU SORÉ? YES NO kerdesre 
(tálán mindenki rajon magatol hogy ez mit jelent ) 
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• Zöld lemezmuveiet mód A DISK OP fkon alme 
nujének kivaiasztasa után kaphatjuk azt jelzi hogy a 
program a lemezegységgel kommunikál 

• Piros a program írást olvasási művelet közben 
valamilyen bizonytalanságot vagy hibát észlelt Ha 
hiba történt a DISK STATUS sorban jelzi a hiba okát 
(normál esetben ez ALL RIGHT minden rendben) 

• Sárga play-mod A program a teljes zenei vagy az 
aktuális panelt játssza 

A szerkesztés megkezdése előtt hajtsunk vegre egy 
CLEAR utasítást vigyük a kurzort a CLEAR feliratra, 
es nyomjuk meg az egér bal oldali gombját (a követ¬ 
kezőkben is így történnék a kl|elolesek) Ez törli a 
memóriában levő zenei a hozza tartózó paramétere 
két es a panel szerkesztőse közben hasznait puffért 
azaz alapállapotba állítja a programot 

Ezután adjunk nevet a készülő műnek vigyük a 
kurzort a SONGNAME feliratú sorra kiválasztása 
után gepel|uk be a kívánt nevet majd nyomjuk meg 
az Enter'-t 

Ha a programot először használjuk akkor javasolt a 
SUNDAY EVENING NIGHTMARE a LAMER SYMPHO- 
NY vagy egyszerűen az IDEGROHAM SZONÁTA elne¬ 
vezések használata - így produkciónk vegeredme- 
nye meglehetős összhangba kerül a címevei 

A hangszerpark kivalasztasa 

A szerkesztést a hangszerpark osszevalogatasaval 
kell megkezdeni Mint mar említettük, egy panelhez 
összesen 32 hangszer (SAMPLE) rendelhető hozza 
(Mozart nak mondjuk könnyebb dolga volt azzal az 
egy zongorával) Szerkesztés közben az azonosító¬ 
jukkal hivatkozunk rajuk, hexa OOOO-tól OOlF-ig 
(természetesen nem kötelező mind a 32 hangszerhe- 
lyet kitöltenünk) A hivatkozás a default hangszerre 
vonatkozik amelyet a SAMPLE felirat melletti nyilak 
hasznalataval jelölünk ki A default hangszer neve es 
az aztt tartalmazó lemez azonosítója a SAMPLE 
NAME felirat mellett lathato 

A hangszerekre a decimális azonosítójukkal hivat 
kozhatunk A választás a PRÉSÉT felirat melletti 
nyilak segitsegevel történik az azonosító változtatá¬ 
sával a SAMPLE NAME felirat mellett is folyamato¬ 
san megjelenik az aktuális hangszer neve Ha a 
hangszert hasznaim akarjuk, akkor válasszuk a funk¬ 
ciók közül az USE PSET feliratot Ekkor a hangszer 
hez tartózó paraméterek betöltődnek a memóriába 
(System Request felirat kert a megfelelő lemezt a 
meghajtóba) es automatikusan hozzarendelődnek a 
hangszerpark aktuális azonosítóhoz azaz a 
SAMPLE mellett allo ertekhez Ha a hangszer mar 
egyszer be lett töltve a memóriába akkor a klaviatúra 
segitsegevel mar zenélhetünk is vele 

Nezzunk egy konkrét példát tegyük fel hogy a 023 
045 es a 114 azonositoju hangszert akarjuk a meg¬ 
szerkesztendő zenenk hangszerparkjaként alkalmaz¬ 


ni Állítsuk a SAMPLE melletti szamot 0001-re a 
PRÉSÉT mellettit 0023 ra és válasszuk a USE PSET 
feliratot A 0023 azonositojú hangszer betöltődik 
lemezről es hozzarendelödik a SAMPLE 0001 hang¬ 
szerhez Léptessük a SAMPLE érteket 0002-re, a 
PRÉSÉT mellettit 45-re es így tovább Ha ezután a 
SAMPLE érteket visszaállítjuk 0001-re. akkor a prog¬ 
ram a 023 azonositoju hangszerre fog gondolni" 

A program allando nyilvantartast vezet arról hogy 
milyen hangszerek allnak rendelkezésre így tehat ha 
toriunk egyet akkor nemcsak a hangszert tartalmazó 
lemezt kéri a torleshez hanem az ST-00-t is, hogy 
módosítsa a nyilvantartast Ugyanez történik a hang 
szer atnevezesenel is vagy azoknál a verzióknál, 
amelyekben beépített digitalizáló rutin is megtalálha¬ 
tó - u| hangszer ek kreálásánál A V2.3 verzióban 
nincs digitalizálási lehetőség 

A SAMPLE alatti feliratok az aktuális hangszer 
nehány sajat jellemzőjét tartalmazzak (a nyilakkal 
ezek is allíthatoak). 

A VOLUME azt a hangerőt jelzi hexa 0000-tol 0040- 
ig. amellyel a hangszer megszólal (0040 a max 
hangerő 0000 eseten csend honol a hangcsator¬ 
nán) 

A LENGTH a hangszer-adatok teljes byle-hosszat jel¬ 
zi hexadecimalisan Ezt hangszernél nem célszerű 
allitgatni. mert esetleg meglepetések erhetnek ben¬ 
nünket ha növeljük megszólal az utoljára hasznait, 
az aktuálisnál hosszabb hangszer lecsengése ha 
viszont csökkentjük akkor elveszti csengését Jól 
használható viszont digitalizált szövegeknél amikor 
pl csak a szöveg első részét akarjuk megszólaltatni 
(persze egy darabig eltart míg beállítjuk a pontos 
érteket) 

A REPEAT egy Ismétlési tenyezo. ami azt határozza 
meg, hogy a hangszer adatok REPLEN-ben mega 
dott hossza a LENGTH ben megadottak elhang¬ 
zása után hányszor ismétlődjön 

A REPLEN az ismetlendó byte hossz ami erte 
lemszeruen - maximum a LENGTH után allo értékig 
terjedhet Ha hangszernél alkalmazzuk optimális 
beállítás eseten a doromb hangjához hasonló 
hatast érhetünk el vele (dob tipusu hangszereknél 
kevesbe hatásos) Ha a hangszer" digitalizált 
szöveg akkor LENGTH - REPLEN esetében a 
szöveget teljes egeszeben ismételhetjük vagy 
LENGTH ■ REPLEN eseteben - a szöveg elhang 
zasa után a szöveg eleje ismétlődik 

Ez utóbbi két jellemző ertelmezeset a későbbiekDen 
egy kicsit tovább boncolgatjuk mert működésűk 
megertesehez meg további információkra van szük¬ 
ségünk a programról 

Miután befejeztük a hangszerpark kiválasztását mar 
neki is kezdhetünk a készülő zene egy paneljenek 
megszerkesztesehez 
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Panel szerkesztése 

Egy igazan jó zene elkeszitesenek alapja az egyes 
elemeknek (panelek) a precíz kidolgozása Ehhez a 
Soundtracker kiváló es egyszerű lehetóseget biztosit 

Egy zenéhez összesen 64 panelt szerkeszthetünk 
0000-0063 azonosítóval (természetesen mindegyiket 
külön hangszerparkkal szerelhetjük fel) amelyeket 
tetszőleges sorrendben (akar ismetelve Is) szólaltat 
hatunk meg Az összetűzésükre a program 128 ún 
pozíciót (POSITION) biztosit Ezek a pozíciók hata 
rozzak meg a zene vegleges formáját ugyanis a 
legyártott panelek abban a sorrendben szólalnak 
meg. ahogyan a pozíciókhoz hozzárendeljük őket 
(tehát először az elsőhöz rendelt panel aztan a 
másodikhoz és így tovább) Egy panel hozzarende 
lese egy pozícióhoz hasonlóképpen történik mint a 
SAMPLE funkcionál a POSITION számlálóját 0000 
ra állítjuk majd a PATTERN számlálóján beállítjuk 
annak a panelnak az azonositojat. amely eloszor fog 
megszólalni Ha a POSITION számlálót 0001 -re lép 
tétjük, akkor a program megjegyzi, hogy melyik 
panel szólal meg először 

Ez persze meg nem eleg a PATTERN alatt levó 
LENGTH azonosító tartalmazza a zene aktuális hosz 
szat pozíciókban Ez azt jelenti, hogy lejátszáskor 
(PLAY) annyi pozíció szólal meg. amennyi a 
LENGTH nel be van állítva Ha tehat azt akarjuk 
hogy PLAY parancsra a 0000-0016 pozíciókhoz ren 
delt panelek szólaljanak meg akkor a LENGTH érté¬ 
két 0017-re kell állítanunk 

De egyenlőre meg nincs mit lejátszanunk, térjünk hat 
vissza a szerkesztéshez A panel szerkesztesenei elő 
szór is meg kell határoznunk, hogy melyik azonosító¬ 
val jelölt panel lesz a munka targya vigyük a kurzort 
a képernyő alsó reszere. chck-mouse után lílara szí 
nezödik. es a rendszer varja a - két decimális szám 
légyből allo azonosító begepeieset Ez a szerkesz 
totabla felett a DISK STATUS felirat előtt álló ablak¬ 
ban fog megjelenni Mint mar említettük a program 
64 db panelt kepes felismerni tehat a megadott érték 
00 63 intervallumba kell hogy essen (ha 63-nal na¬ 
gyobb szamot adunk meg a program nem zavartatja 
magat a felhasználó hibájától kivon az értékből 64 et 
es az eredmeny áltál azonosított panelt te$ 2 i aktuális 
sa) 

A képernyő alsó részén levő szerkesztő-területen lát¬ 
hatóak az aktuális panel adatai Ez a terület 5 oszlop 
ra van felosztva az első oszlop az ütem sorszámát a 
többi a négy hangcsatornan megszólaló hang kódját 
jelzi 

Az oszlopok a szerkesztő-terület középén egy szürke 
színű szerkeszto-sorral vannak felbevágva Ez a sor 
tartalmazza az aktuális aza 2 eppen szerkeszthető 
ütemet Az egyes ütemek kózotl - egyenként a 
ff és a o' billentyűkkel mozoghatunk fel le a 
gyorsabb mozgást az F 6 -F 10 billentyűk segítik 


• F6 a 00 ütemre all 

• F7 a 15 ütemre áll 

• F8 a 31 ütemre all 

• F9 a 47 ütemre all 

• F10 a 63 ütemre áll 

A sor elejen latható egy piros színű négyzet, a 
szerkesztő-kurzor, ami meghatározza hogy az adott 
hangcsatornan megszólaló hang kódjának melyik 
reszel változtathatjuk meg A szerkesztő kurzort a 
>’ illetve a < ' billentyűkkel tudjuk jobbra balra 
mozgatni Ha valamelyik csatornán a hangkodot at|a- 
vitottuk. akkor a kurzor automatikusan a hangcsator 
na következő utemere lep Ha az ütemben további 
változtatást akarunk, akkor a kurzort a kurzorbilien- 
tyuk segítségével vissza kell léptetnünk az ütemre 

Zongora üzemmód 

Most mar tudjuk hogyan kezeljük a szerkesztőt, 
válasszuk ki tehat. hogy melyik hangszerrel akarjuk 
az első hangot megszólaltatni Ez a SAMPLE para 
meterenek beállításává! történik Ha az adott hang 
szert mar egyszer betöltöttük a memóriába (használ¬ 
tunk mar vele kapcsolatban USE PSET parancsot), a 
billentyűzet segitsegevel lezsurizhetjuk milyen hango¬ 
kat lehet vele kicsikarni A billentyűzet mintegy kel 
oktavos zongoraklavialurakent üzemel az alabbi fel 
osztás szerint (D-i az első oktáv d hangját F *2 a 
második oktáv Asz hangját jelenti továbbá megje¬ 
gyeznénk hogy a hazánkban h-nak nevezett hang 
angolszász területen hasznait megfelelője a ö) 


C-1 

y 

C 2 

Q 

C#i 

S 

C#2 

2 

D-1 

X 

D-2 

•w 

Dh 1 

D 

D#2 

- ’3 

E-i 

C 

E-2 

E 

F-1 

V 

F-2 

R 

F#1 

G 

F#2 

5 

G-1 

B 

G 2 

T 

G#l 

H 

G#2 

6 

A-1 

N 

A-2 

Y 

A# 1 

J 

A#2 

- 7 

B-1 

M' 

B 2 

- ’U 


A harmadik negyedik oktáv is az iménti billentyűkkel 
erheto el. ehhez azonban az F2 funkcióbillentyűvel 
megnyomásával át kell vallanunk rajuk Az első ma 
sodik oktávho 2 az Fi megnyomásává! térhetünk 
vissza Egyes hangszereknél csak az első két oktáv 
használható másoknál viszont belép egy ötödik is, 
ilyenkor az T.’O'.'P 879Y0 billentyűk meg 
nyomása is hang megszólalását fog|a eredményezni 

Figyelem 1 Csak akkor kapunk hangot a fentiekben 
említett billentyűk megnyomásara ha a szerkesztő- 
területen levő piros négyzet valamelyik hangcsator¬ 
nához tartózó hangkod legelső karakterén all' Hogy 
rniert? Erre a következő rész ad választ 
(fofyrat/uk) 
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Ha valaki egy Amigát vásárol alta 
lábán a legtöbb kellemetlensegenek 
okozoi a vírusok lesznek ( na meg 
persze a nemet nyelvű gépkönyv 
azokkal a szörnyű krte|ezesekke!) 

Hm, hat mik is azok a vírusok 9 Tu¬ 
dós bácsik mar pontosan definiál¬ 
ták. valahogy ilyen tormában a ví¬ 
rus olyan program, ami a számító¬ 
gépén futó programot a felhasz¬ 
náló akarata ellenere - nem meg 
telelő irányba tereli, vagy a program 
futását gátolja Ez meglehetősen ai 
talános megfogalmazas viszont eppen úgy igaz az • 
Amiga-virusokra mint a Bundeswehr (az NSZK had 
serege) IBM nagyszámítógépéin terjedő vírusokra 
(tavaly eleg Idegesek is voltak a NATO tábornok 
bácsijai mert egy teljes hálózatukat tönkretette a 
vírusfertőzés ) 

Hogyan keletkezik' a vírus 9 Mivel ezek is tulajdon¬ 
keppen programok a valasz kézenfekvő valakik írjak 
őket Ezek a valakik rendkrvul vicces kedvű előle 
nyék akik programozói ludasukkal masok Idegosz 
szeroppanasat segítik elő bár bizonyára nagyon jo 
poénnak tartják a dolgot Ez egy olyan kaliberű szá¬ 
mítógépén mint az Amiga meg csak-csak elmegy 
valahogy (maximum nem tudunk játszani egy |aiek 
kai), de amikor egy olyan nagyszamitogepes adatai 
lomanyt tesznek tőnkre amely egy népgazdaságnak 
komoly millióiba került akkor mar egy kicsit fa¬ 
nyarnak tűnik ez a humor 

Mint mar említettük, a vírusokat nagyon huncut bá 
csikak írogatják, akik altalaban viccesen is konstruál¬ 
ják meg azokat Itt van példái a FRIDAY t3TH (Pén¬ 
tek 13 ) vírus ami IBM PC-ken terjed ez a sefup-ból 
olvassa az aktuális dátumot es minden olyan hónap 
f3-an. ami pentekre esik közli a felhasználókkal 
hogy ma nincs szerencséjük es nem dolgozhatnak 
Hasonló alapelven működő bar az előbbinél artai 
matlanabb vírus hozta a szívgorcsot az NSZK ne 
hány programozójára 1987 december 24 én akik 
meghokkenve látták hogy délután a monitorukról 
eltűnik a programjuk es egy karácsonyfa |elenik meg 
rajta a következő kiserószoveggel KEEP SMILE! 
IT'S CHRISTMAS!' (Mosolyogj' Karácsony van!) Jo 
vicc volt . 

De térjünk vissza e kis kitérő után az Amiga-virusok- 
ra Az Amigán letezo vírusok az előbbiekhez kepest 
annyiban ártalmatlanok hogy mindössze csak a 
programot nem engedik futni (bar en mar hallottam 
olyat hogy valamelyik játék a HíghScore-táblanal 
beirasi engedélyt kert es amikor a gyanútlan felhasz 
nalo lekapcsolta a 2 irasvedol a program minden to 
vabbi nélkül lefo'mazta a lemezt de hat ez valószí¬ 
nűleg nem vírus hanem valamelyik cracker trefaja 
volt) Gyanúnk hogy Amiga-virusokat azok a crac 
kerek írnak akik nem elegednek meg azzal hogy a 
nevüket illetve üzeneteiket igák a játékok demoiba 


A vírusokkal egyidősek az un vírus 
killer vagy antivirus programok, 
amelyek megkeresik es leszedik 
lemezeinkről a "kórokozókat^, már 
amelyiket azonosítani tudjak A 
legismertebb ilyen vlruskiller a 
Vírus* Több változata is ismeretes 
mert a gyano folyamatosan - az 
újabb vírusok megjelenésével ossz 
hangban - fejleszti a programot 
Altalaban ez az az első program, 
amit egy újdonsült Amiga-tula|do 
nosnak fel KELL vennie, ez biztos 
vedekezest jelent a legelterjedtebbek ellen Kezelese 
abszolút nehezségmentes a program a képernyőn 
megjeleníti, hogy mely vírusokat kepes felismerni, 
majd ken a lemezt, amelyen vírusra gyanakszunk 
Ha a lemezzel gondok vannak, akkor közli hogy mit 
tatait es érdeklődik, hogy hagyja-e figyelmen kívül 
vagy le keli e szednie Hmmmm. praktikus Nem is 
foglalkozunk vele tovább 

1989 május végen egy uj harcos erkezett a vírusok 
ellen felvonult seregek taboraba a DevWare softwa¬ 
re ház áltál forgalomba hozott Anti-Virus- programcso¬ 
mag Úgy erezzük ezzel kissé bővebben kell foglal¬ 
koznunk. mivel - a megjelenési időből kifolyólag 
körülbelül mostanában kezd elterjedni hazánkban 

Az Anti-Virus akarcsak a Virusx - un pubhc 
aomam (köztulajdon) software ami azt jelenti, hogy 
korlátlanul másolható, a programot nem védi sem 
másolásvedelem sem a terjesztői copyright-jog 
S39 95 Illetve £24 95 fogyasztói áron került forgalom¬ 
ba (bar ártól nem tartunk hogy valakinek Is megvá¬ 
sárlás utján kerülne birtokába majd megvárjuk 
míg bejön az országba, aztan lemásoljuk) A prog¬ 
ram jonehany utilityt tartalmaz amelyek működését 
az alábbiakban ismertetjük 

A 2 Amiga-virus kétélű fegyver vagy a lemez boot- 
blokkjában van kavarodás vagy a vírus magában a 
programban lopózik be a gepbe (Ez utóbbi víruso¬ 
kat - a működési elv alapjan trójai faló' névén is 
szokták emlegetni) Ennek megfelelően az Anh-Vrus 
is e két szempont alapjan keresi a célpontjait 

Az első fegyver az arzenaljaban a vCat Ez tulajdon¬ 
keppen egy adatbázis ahova a programjaink boot- 
blokkjait kell beolvasnunk A dolog rendkívül egysze 
ruen zajlik meg kell határoznunk a kívánt drive-ot 
beraknunk a lemezt es a SAVÉ funkciót kiválaszta¬ 
nunk Ha a katalógusba beléptetett dlsk a későbbiek¬ 
ben hasznalhatatlanna fertőzötté" válik a hibás 
bootblokkokat a RESTORE funkció segitsegevel visz- 
szaal!ithat|uk A beléptetett blokkok egyébként alfa 
betikus vagy egyeb más szempont alapjan sor¬ 
ba rendezhetöek 

A vlnstaH opciónak kétféle változata is megtalálható a 
programcsomagban az egyik magaban a vCaf-ben 
található forma a másik pedig egy ónálló program 
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VÍRUS! 


Mindkettő egy speciális bootblokkot hoz leire az 
áltálunk vizsgáit lemezen, ami azt eredményezi, hogy 
töltéskor egy másodpercen belül megjelenik az Anti- 
Vírus- képernyő (Id kép) Ez jelzi hogy a lemez 
tiszta Ha a vlnstall -al kezelt lemez töltésékor nem 
Jelenne meg a kép (vagy zavarossá valna), akkor 
vagy újabb fertőzésre vagy egy le nem kezelt vírus 
ra kell gyanakodnunk 

Ha a vlnstall a I levédett lemezen vírust találunk akkor 
azt a vfleőooMal kipucolhatjuk maid egy újabb boot 
következik a berakott Workbench-disk ról 
Mint az eddigiekből is kiderül a vlnstall CSAK 
AZOKNÁL A GYÁRI LEMEZEKNÉL használható 
amelyek nem használjak a bootblokkot másolasvede 
lemre, ilyen esetben csak tonkretennenk a progra 
mot Ha nem vagyunk biztosak benne, hogy a leme 
zen standard bootblokk van akkor olvassuk be 
előbb a vCar-be hogy ha mégis elrontanánk a 
vlnstall al a programot akkor a kar helyrehozható 
legyen Ez a megallapitas természetesen csak a ma 
solasvedett gyári lemezekre vonatkozik (a hazánkba 
bekerülő programokról ezeket altalaban már a crac 
kerek lebombázták) 

A vCat egy másik funkciója a VIEW ami megjeleníti a 
lemezegyseg(ek)ben levő lemezek bootblokkjait Két 
további opcio segítségével egy. a vCat be már belep 
tetett bootblokkot byte ónként összehasonlíthatunk a 
kijelölt lemezegységben levő dlskkel illetve egy stan 
dard Amiga bootblokkot installálhatunk ra 

Amíg a programot használjuk egy vCheck nevű utiii 
ty fut a háttérben, amely folyamatosan teszteli azok 
nak a lemezeknek a bootblokkjait. amelyeket bete 
szunk a meghd|to(k)ba Ha a vCheck olyat talal ami 
nem standard vagy a vlnstall áltál feltett bootblokk a 
képernyőn figyelmeztető felirat jelenik meg 

A vTro/an szolgai a trójai faló -típusú vírusok elleni 
vedekezesre Lehetove teszi egy file(resz) egy fiié 
csoport vagy egy egesz lemez illetve winchester ada 
tarnak analizálásai Ha az Információt mar egyszer 
beléptettük a vTro/an ba akkor a későbbiekben el 
lenorzesi cetből visszahívhatjuk Ha egy ilyen össze 
hasonlításnál a program elterest eszlel valószínűleg 
vírus van az adatokban 

A vTro/an ketfele lehetőséget kínai a file-ok vizsgálata 


ra az első gyors de nem túl mélyreható a második 
alapos viszont lassú (egy teljes disk vizsgálata példá¬ 
ul 5 percig is eltarthat) Ha valamelyik módszerrel a 
program analizálta az adatokat, akkor jelzi hogy mi¬ 
lyen eltereseket talalt 

Megjegyeznénk hogy ennek az utllily-nek a 
hatékonyságai nem tudtuk kipróbálni mén egyik 
lemezünkön sincsen trójai faló' (de kar pedig 
kölcsönadnánk mindenkinek 1 ). viszont egy 
NORTHSTAR-r al vagy egy H CS -szel szívesen szol¬ 
gálhatunk 

Bar a DevWare penzvissza garanciát kínai minden 
olyan felhasználónak, aki olyan vírust tud mutatni, 
amely az Anti-Virus szűrőjén átjutott, ez megsem je¬ 
lenthet biztonsagot nekünk mert egyrészt a progra¬ 
mot valószínűleg nem megvásárolni hanem lemásol¬ 
ni fogjuk másrészt néhány kifogásunk is felmerülhet 
vele szemben 

• a vCheck nem azonosítja a vírusokat, csak azt 
Állapítja meg. hogy standard vagy vlnstall által feltett 
bootblokk van-e a lemezen Na es ml van akkor, ha 
eredetileg valamilyen speciális bootbiokkja van az 
adott programnak, es az fertőződik meg vírussal 91 

• a vTro/an a gyártó szerint védelmet nyújt a 
legújabb tipusu vírusok ellen is Ez lehetséges, de ha 
valakinek van mondjuk 100 lemeze akkor az szóra¬ 
kozzon 10 örat a monitor előtt csak azért mert ilyen 
lassú a kereső algoritmus ?! 

• a vlnstall praktikus szolgaitatas ahhoz, hogy bizto¬ 
sak legyünk benne hogy a bootblokkot nem erte ‘tá¬ 
madás" OK Ezt azonban a Virusx is tudja bar igaz, 
hogy nem ilyen formában 

Mindent összevetve az Anti-Virus sem szolgáltát (es 
nem is szolgáltathat) tökéletes vedelmet a vírusok 
ellen A legceiszerubb az ha a Virusx-sze\ (lehetőleg 
annak legújabb verziójával) kombinálva használjuk, 
majd a dupla szűrön átjutón programokat beolvas¬ 
suk a vCar-be így hozzávetőleges biztonságban 
vagyunk egy ideig De meddig 91 

Végül meg egy ide tartózó információt szeretnénk ko 
zolni Olvasóinkkal a DISK MASTER Vi 0 feltört verzi 
ojaval ne masolgasson senki mert a program a leme¬ 
zekre H C S vírusokat tesz fel Ki volt az a bunkó 9 ! 


Flying Shark Amiga 

Ha bojott a HighScore labia nyomjuk le az 5 billentyűt a numerikus billentyűzeten A lenyomva tartása mellen 
az alabbl haromkarakteres kombinációk valamelyiket begepefve cheat ekhez juthatunk 

RAB - serihetetlenseg KOJ vegteten mumck> JGL szuperlovés HSC fekete képernyő (jo. mP») 


Mcnace C64 

Ez a cheatek cheatje’ A ZZAP ben olvasta egy ismerős játék közben potyogjuk be a varázsszót, ami így 
hangzik XR3ITURBONUTTERBASTARD Ez feltölti maximumra a fegyvereket es a OK ez rendben is 

volna, de kt tudja ezt úgy bepötyögni hogy közben ne haljon meg?‘ 















Plus 4 


A nevem Spiky Ha/old Bar engem es testvéreimet a 
Nagy Kétlábú Puskával Járók fajtájából egynéhány pél¬ 
dány (Darwin Brenm unne síb 1 a; emlősök osztályába 
es a sunok fajtatba sorolt be en a zert mégiscsak (ób¬ 
ban szeretem, ha egyszerűen csak Ha/otd-nak nevez 
nek Megpróbálom elméseim rettenetes helyzetemet 
egesz csaladom vilageieteben nagyevönek számítón az 
erdőlakók nepes koreben - én sajnos nem Mivel meg a 
gyümölcsöt sem szeretem, apam kitagadon Részemre 
a csaiadba való visszakeresem egyetlen es kizárólagos 
feiteteleul azt a hatalmas feladatot róna hí nogy az 
eleiem eddigi egyetlen megnyugtató es biztonságos 
menedékül szolgáló helye a sunlak korul található 
összes gyümölcsöt toiast es engem teiettebb össze¬ 
zavaró - gyümölcslevet el kell fogyasztanom E lertel- 
mes es számomra nagyon nehezen teljesíthető feladat 
megoidasa/a kerem segítséget levelem olvasójának, 
hogy minél előbb visszakerülhessek csaladomhoz es 
hon szereten otthonomba 

A fenti levelben ismertetett oiozmenyek után indul ez a 
kedves játékprogram a SPIKY HAHÓI D Sun barátunkat 
egy -ti paiyai szamiaio labinntuwendszerben keli irányi- 
tanunk a joystick vagy a billentyűzet segitsegevel 
íJOYI port illetve a billentyűzeten Z |Obbra X - 
balra SPACE ugrás) Mind a 4t pályán található egy 
sununk szamara elfogyasztandó etek Ezek eifogyaszta 
sa es a az otthonunkhoz való ei|utas a jaie« ce ; a 

A képernyő oa alsó rászán találhatjuk meg hátra.evő eie- 
tető* számát mutató kis ablakot (LfVES! mellette pedig 
a mai megevett gyümölcsök számát iITEMS A jobb 
alsó sarokban lathatjuk a játékra fordított időt (TIME) 

A térkép jaioieset hasznaivá az t-as pályáról indulunk 
nagyevő kőrútunkra Anogy az lenni szokott az arcaúe- 
tipusu látekprogramoknal a haiaoas abszolút nem aka¬ 
dálymentes Mérges fuiiankú mehek dunos csigák fér¬ 
gek patkányok es csirkék akadályozzak hősünk útját Az 
imént felsorolt elolenyekkel való utkozaskor egy egy ele¬ 
tet elvesztünk igaz van mód két plusz elet megszerzésé¬ 
re is ehhez a 33 es 41 pályán taiaihato sarga a közé¬ 
pén emberket ábrázoló korongot kell elfogyasztanunk 

A pohárnál ezzei eiientetben vigyáznunk seil a frissítő le 
megkortyolasa után az ilyen szörnyű letyokhoz nem 
szokott sununk valószínűleg kissé berúg mert osszak# 
ven az irányokat Ez a könnyű bódulat mindaddig tart, 
amíg ki nem kecmergunk az adón pályáról Utana isme* 
az eredeti irany>tas lesz arvenyes Ha sununk megoolon 
dúlt könnyen csapdába eshetünk előfordulhat hogy 
szándékunk ellenere egy olyan meiy gödörbe esünk 
ahonnan mar nem vagyunk kepesek kiugiani ilyenkor 
mar csak a játék újrakezdés# seg.t rajtunk 

A pályák közt van egy titkos ajtó amely maghalamat ben 
nunket tezt a teikepen kuion jelöltük | A tréfa lanyege ha 
a jeion nyilason leesünk felugorva mar nem oda jutunk 
vissza ahonnan leestünk Ezzel a cselvetesek sorozatá¬ 
nak persze meg nincsen vége a 41 paiyan latunk kijára¬ 
tot jobbra de ez minden Igyekezetünk eiieneie vissza¬ 
visz bennünket az l es paiya^a 

Ha az otthon kozelebe eiunk segítséget nyújtanak a 
pályákon kitett nyilak a helyes irány k.»aiasztasehoz 

Ezek után mar neki >s láthatunk játszani <. remek prog¬ 
rammal Sok türelemre na meg jo 'ellenekre lesz szűk 
segunk Mivé' valószínűleg nem mindenki rendelkezik 
ilyen képessegekkel ezeit közöljük a |atek oro»eet 
POKE-jan 

$2171 NOP $2172 NOP ioroke el 
vagy 

$2231 RTS ,oro»e et - sartr.aiatiansagj 

Hat akkor sok sze'encset kívánunk a jatt* teljes tese 
hez 


Spiky Harold 


'Sfpiky Harold 
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Fényújság 


C16, Plus 4 


Jorenany PLUS4 iatek ctacker-ek altat tanon vaitozataban találkozhatunk olyan effektussal amikor a képernyő valamelyik részén fanyuj- 
sag-szenien acrollozodik valamilyen szöveg ami a crecker fáimevet udvozlete-t (GREETINGS TO ...} kevesbe barátságos üzeneteit 
AND A UT7LE FUCK TO MY DEAR FRIEND ) es ennez ha&omo marhaságokat láthatunk Az alaooiakban bemutatásra ketuiű 'útin 
sagitaegevel hasonló effektust produkálhatunk a karakteres képernyő utolso sorában görgethetünk bármilyen, 39 karakternél nem 
hosszabb szöveget 

A torrasiistat nem kommenteztux be. inkább szobán ismertetjük a működését 

Amint az a cimekooi is tatszik az egaaz piogramot a processzorveremoen haiyaztuk • Erre azért volt szükség hogy az esetleg 
mellette hasznaim kívánt BASiC-programunk nehogy felülírja a rutin múkodtetaset a gép megszakítás-rendszerére bíztuk ra hogy 
- amint a megfelelő POKE utasításokat kiadtuk külön beavatkozás neikui is minden egyes megszakitas-clkluaban vegienajtodjon 
Ez tette lenetöve hogy BASIC programokban is tokeietesen gyakorlatilag BASIC program lassulása nélkül is - felhasználnato 
legyen 

A rutin az első kel sorában ieiut|a a legalsó sor használatét hogy a szöveget ne tudjuk felülírni csak POKE utasításokkal A kővetkező 
haiom sói a megszakítás nyugtázása maid a rasztei <egiszter lekerdezese E regiszter felülírásává! tudjuk beállítani hogy melyik 
videosornai kerjen megszakítást A $0131 es c<men talaihato osszenesonlitassai egy elágazást hozunk leve ha az mterrupt a SöOas 
sornál tonent akkor a sor gorgetese végrehajtódik as u| értékét adva a raszter regiszternek |$CC) oetejezödik az mterrupt Ha varak, 
járatos a megszakítás-rendszerben, az tudja hogy az utolso sor a SC3 as rasztei-sortói kezdve lelhető a képernyőn Mi mégis a SBO’.o 
karunk megszakítást Ennek az oka hogy a karakterek egy hellyé- való balra tolasa <$0174 $OlBCj körülbelül annyi időt vesz igénybe 
hogy mire befejeződik a videosor kirajzolása is odaér a $C3aa rasztersorba Ha viszont nem átpakolni kell a karaktereket hanem csak 
egy pixellel eltolni őket ($f'F07i akkor meg kell várni amíg a videoaor kirajzolása a $C3-as song eler $015F $0tÖ4i Ezzel az 
időzítéssel érhetjük el a toresmentes gorgetest 
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A rutin BASlC-ben való (elhasználását az aiabb< egyszerű peidap'ogiammal kívánjuk bemutatni 
10 SCNCI.H 

20 KOR I»l TO 2b: PR INT: NEXT 1 

30 PRINT"EZT A PÚDERT FOGOM SCROLI.Oy.Nl"; 

40 POKE 40b,7 

bO POKE 788,35: POKE >89.1 
60 SCNCLR 

70 RÉM • ITT KEZDŐDIK A FOPROCHAM • 


A 10 soroan egy kepernyotorlest hajtunk vegre hogy a képernyő 25 sora biztosan utes legyen 
A 20 sor ciklusa a kurzor 2S sorba való mozgatását vég« 

A 30 sorban sorban kiíratjuk a scrollozm kívánt szöveget itt két dologra kell vigyáznunk 

• 39 karakternél ne legyen hosszabb a szöveg 

• A pontosvesszőt ne teiejtsuk ie a PRiNT utasítás végéről na ez megtörténik akkor a r u tm egy üres són fog görgetni rmvet a 
képernyőre kiíratott sorunk egy sorral feljebb csúszik a kepernyo-scroll miatt 

A 40 sorban a szamiaiorekeszt feltoltjuk az alapul szoigaio ( es értekkel (ez tarolja a képernyő bitenkentr eltolásához szükséges 
alaperteket) 

Az 50 sorban a megszakitatiendszene léptetjük rutinunkat azaz megadjuk az iRQ-vektornak a rutin kezdőcímet Innen kezdve fog 
működni a (anyaságunk 

A 60 soroan egy újbóli kepemyotouessei a kurzort a képernyő oai te so sarkaba pozícionáljuk Erre c&aw ezen van szükség hog> « 25 
sorboi elmozdítsuk a kurzor mutatóját es így a; t tol a 24 song tartó kepernyó-aDiakunk zavartalanul működhessen 

Amennyiben valanol te akarjuk aiiitant a gorgetest írjuk oe programunk megteieió reszere a Kővetkező utasításokat 

XXX POKE 788,14: POKE 789,206: POKE 2021,24 
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Szereted a lovoldozos játékokat 7 Szereted a strate 
giai játékokat? Szer eted a 30 grafikával -aszúit Dark 
Srdet.pusu játékokat 7 vagy inkább a kalandos vagy 
üzleti lallegu játékokért rajongsz? Netán inkább olyan 
programokat kedve-sz amelyekkel hetekig honapo 
híg vagy ekei evekig 19 lehet játszani? Esetleg 
MINDEZ EGYÜTT 7 ' A megoldás az ELITE Ez a ja te 
kok játéka az aita es az ómega a csodálatos non- 
pluszultra Egy eletjatek agy eleien at látszhatunk 
veie e» nem lehet megunni Az LSI ATSz Spactrum 
sorozaténak IV kötetében mar megjelent egy nem 
túl toweietes leras róla illetve a Spectrum \Alag 11 
részé is kozott Kiegesz<teseket hozza de a Commo 
dore-iabor szinte információ nélkül maradt Imiért ven 
nek meg a Spectrum-os anyagokat 7 !) Úgy erezzük 
hogy nekik is kellene néhány' adatot szolgáltat¬ 
nunk 

Milyen lesz ez a leírás? Hosszú Nagyon nosszu - 
tehat folytatásokban közöljük hogy egyszerre ne fog¬ 
laljon el túl sok helyet egy szemben A leírás a 
FIREBÍRD aitaM984-ben megjelentetett (Úristen, oe 
reg volt'l C-64 verzión elapul de ugyanúgy használható a 
Pl US4-változatnál is mivel ezt 64-ról konvertáltak Az Amiga 
verzió 1988 karácsonyára jelent meg es csak annyit tudunk 
elmondani róla csodálatos Nemcsak a grafikai k,dolgozásban 
nar.em néhány más dologban is elter elődjétől Ezekre a tovab 
Diákban - szükség 6 zonnl ki fogunk térni 

Bevezetes 

Valahol, egy messzi-messzi galaxisban kezdhetnénk a 

leírást de félő hogy a LucasMm Ltd beperelne bennünket 
copyright-jogok megsértéséért így tehat a modern nepmesek 
kedvelt indításánál maradunk Egyszer lesz. hol n«m lesz. lesz 
egyszer egy galaxis Egy galaxis amely te" van a legkulon- 
teieoo technikai szintű 6 ló<enyekkel lakott bolygókkal Ezek a 
bolygók egy hatalmas egysegbe a Galaktikus Szövetségbe 
tömörülnek amelynek tagja* - toobe-kevesoo békésén keres¬ 
kednek egymással Ennek megfelelően világuroen űrhajók sza¬ 
zai száguldoznál* 'de oda Kereskedelmi teherhajOk a megsem¬ 
misüli hajok roncsait eltakarító urkotrok ős többgenerációs 
ha|Ok Ter.-neszetesen jelen vannak a szabadkereskedelmei gat 
•o tényezők is a kalózok Ők a megelheies egy egyszerűbb 
módját választották miszerint az árut nem vásárlás, hanem 
kirablás es lemészárlás utján szerzik be Ellenük próbálják bizto¬ 
sítani a bolygók kornyékét a Galaktikus Rendőrség vadászgépe 
illetve a fejvadászok akik a halálos vagy az elit minősítésű 
űrhajókra csapnak le a verd<j megszerzése celjabo* Mint minden 
normális Science fiction-tortenelben itt is megtalálhatóak az 
idegenek akik természetesen a Galaktikus Szövetség meg 
dontesere es leigázására törekszenek - ok a Ihaigotdok Legin¬ 
kább a Szövetséghez tartózó galamsok peremviaeken található¬ 
ak meg de előfordulhat az is hogy beljebb is -agy a-a* a n.per 
térbeniid későbbi portyaznak Kellemetlenül erős harcosok 

A Galaktikus Szövetség 8 gaiaaii toob mint 2000 bolygoiat 
foglalja magába A kulonbozo technikai fejlettségű bolygo* 
eitero szükségletei biztosítja* nogy az árukereskedelem teljes 
menekben virágozzék azaz egy jO üzleti erzo»ke> rendelkező 
kapitány bzlotan megtalálja szamitAsat A bolygokozi kereske- 
dt em a bolygok kőiül keringő Conolis uieiiomásokon keresztül 
bonyolódik Ezeken megtalálható a kereskadelam összes feltete 
le árut adhatunk el vehetünk további felszeretéseket es fegyve 
leket vásárolhatunk stb 

Mi a taták célja ’ Nahat ex egy |0 -e’des A válasz több össze 
tevőből au amelyek egymásból következnek eiemi az ELITE 
veszelyessegi besorolást meggazdagodni a ferszeieiest bövite 
ni es végül de nem utolsósorban ÉLETBEN MARADNI 
Ezenkívül a játékban előrehaladva különböző kuideieseket is 
kapunk 

• d DANGEROUS veszélyes besorolás eieiesexor egy Conolis 
űrállomáson megbíznak bennünket hogy mentsük meg az előle 
nyékét egy szupernóva felrobbanasatoi 

• egy sesoobi feladat -egrenajtasanoz álcázó berende/esi kell 
szereznünk egy olyan hajóról amelynek van 


• ha eiertuk az EUTE besorolást es birtokunkban van az álcázó 
készülék a Galaktikus Szövetség megbíz bennünket, hogy sem 
misitsunk meg egy Conolis állomást amelyet a thargoid mvazi 
os flotta rohamosztagjai elfoglaltak es megszállva tartanak Ez a 
legkellemesebb része a leteknek mart a thargoidok pont olyan 
ló vadaszpilotak mmt az ELITE besorolással rendelkezők 


A Cobra Mk III. űrhajó 

A játékban a legfontosabD segítőtársunk egy Cobra Mk Hl 
tipusu űrhajó amit a játék bejeientkezeseko' nemi Strausr.-xe 
nevel körítve minden oldalról megcsodálhatunk Ez a legmoder 
nebb t'puSu kozep-hatotavorsagu fegyveres kereskedelmi hajó 
Ideális eszköz mindazoknak akik a Galaktikus Szövetség árufot 
gaimaban akarjak megalapozni szerencséjüket Haiota.oisage 7 
fényév azaz egy hiperűr ugrassál egyszerre ennyit tudunk újra- 
tankoias naikul mefltenni Fegyvarzete - egyenlőre - egy előre 
tuzeio puizaió lezei de e torzson ezenkívül meg három, tetszés 
szerint kiha&znaiheio 'ezeregyu-aiias található (jobbra'balrarhat > 
rai További fegyverzet a nyomkövető raketa-rendazer illetve az 
energiabombák Védelmi ceokat szolgainak az eioi es hatul 
található anerg<apajz»ok Ezeket es a Cobra többi energiai 
Igénylő berendezéseit négy energiabank szolgáltatja amelyek 
automatikus eneigiagyujtővei rendelkeznek azaz pihentetés¬ 
kor teitoitódnek 

A Cobra elmeietiieg egy egyuteses hajó de he>> van egy 
humanoid másodpilóta szamara >s A najO az alábbi főbb része¬ 
ié osztható 

e a kozepao részén helyezkedik el a rakodótér amelynek oeto 
gadokepessege egyenlőre 20 tannd de a későbbiekben bor¬ 
sos aren vásárolhatunk egy 15 tonnás rakterbOvitoi Ezt cél 
szerű megvásárolnunk mert ig r eg,sze"e több aiut szaHitha 
tünk eigo nagyobb haszonra lehetünk szén 

# a parancsnoki híd a törzs első részén neiyezwedik el m tmai 
natoak a rajo irányításához szoigaio muszeie- kijelzői az eiso 
es hátsó nezeti kepei ko/vetito képernyő konzol radar-epemyo 
az energ.abankok to'te6jeizoi sto 

• a hátsó részén vannak a védőpajzsok genetalorai az energia 
bankok na es persze a hajtóművek Ez a hajó legserulekenyebb 
reszt 

Bejelentkezes 

Bejelentkezes után a program e'dekiod>k hogy akarunk-e 
kimenten ,atekállást betölteni LOAD NEW COMMANDER? Y/Ni 
Tárán mindenkinek sikerül magatol is *tai«in.a hogy ha igen, 
akkor Y billentyűt kei megnyomnia Ekkor megjelenik az 
ACCESS-menu ahol a LOAD COMMANDER rei födhetünk aiast 
SAVÉ COMMANDER’ei kimenthetjük az aktuai-sat (persze ez 
indításkor nem nagyon szükséges LXlf te visszaléphetünk a 
jatenhoz Jetekauas mentese illetve toitese a Corious állomások¬ 
ra való bedokkolas után illetve bejeientkexesekor rehetseges 













ELITE 


C 64 , Plus 4 , Amiga 



Az információs Kartya (STATUS - ’8) 

A jaiek e'mduiasa után a n«|o információs kártyáiét latnaiiuk 
amit a |atek folyamén a 8 billentyű megnyomásává! bármikor 
••ohivhatunk a játék során 

A/ Amiga-ver/ió a mánk nettótól e/en a részén eMer a |atek 
fcuionboxö képernyői itehat a/ intormáoos kartya isi nem speci¬ 
ális biilentyvjtunkciokhal hanem egy inonmenu es az eger segít 
segevel kérhetőek be ilyen esetekben tenat a 'ejezetcimekoen 
nemcsak a C-54-verzio megfelelő billentyűiét hanem az Amiga 
változat ikonjának a nevet is zárójelben feltüntetjük 

Az információs kartya az aiabbi aaatokat tartalmazza 

PRESENT SYSTEM Az a bolygorenűszer anoi eppen tartozko 
űunk Ez indításkor a LAVE 

HYPLRSPACE SYSTEM A hipetu* célrendszer amit a Galaktikus 
térképé (la későbbi beállítottunk 

CONDIIlON a hajó ailapotjeizöie Negyteie telirat lehetséges 

• OOCKLO ieiZ’ hogy bedokkoltunk az űrállomáson a PRE 
SENT SYSTEM-nei jelzett botygo Conohs ailomasan 

• GHLtN nmcs semmilyen közvetlen veszély 

• YELIOW elienseges gepiekj natotavolsagon oe ui 

• RED harcban állunk az ellenseggel 

FUEL az üzemanyag mennyisége megtehető tény evekben kife 
jezve 

CASH a renoeikezesunkre aiio készpénz 

LE GÁL STATUS a Galaktikus Rendőrség ny.lvar.tartasaban szv 
repio nvnositesunk Ez az adott bolygórendszerben elkövetett 
cselekedeteink függvényében változik peidaui a rendőrség 
valószínűleg nem fogja díjazni ha tiltott árut csempészünk 
békés kereskedóhajokat urkotrokat esetleg magat a Conolts 
bázist vagy - nead| isten - renoorhajokat támadunk meg a 
minősítés haromfeie lehel 

• CLEAN tiszta aitataian 

• FUGITIVE szökevény Valamelyik bolygórendszerben tor 
vénybe ütköző cselekedeteket követtünk « 

• OFFENDER bunozo Nyihiantartasba vettek bennünket ka 
lózkodas miatt es a Galaktikus Rendőrség körözést adott 
ki ellenünk 

Ha a státuszunknál az utooo. két besorolás valamelyike 
talalnato akkor egy Conohs kozelebe erve azonnal a rendőrök 
tamadasara kell számítanunk Felesleges velük összeakaszta¬ 
nunk a bajszot eióbb-utobb úgyis mi nuz/uk a rovdeocet 


Előfordulhat hogy egy renaor akkor is megtámad ha a minő 
titesunk tiszta es csempesza/u <id -esobbi sincs nálunk Ez 
e.eg nagy d-iemma ete állít bennünket ha nem lőjük fe akkor 
mi hagyjuk ott a fogunkat ha lelőjük a minősítés FUGITfVE <e 
változik es a több ei. is megtámadnak Ilyen esetben tojunk ki 
a renoorre egy rar-etat ud később) ami nem fogja eltelem de 
akkor majd azzal fog szórakozni nem peo-g velünk 
A másik kellemetlen esemeny ritka esetekben megtörtennet 
hogy bedokkolas után elfognak bennünket na nem tiszta a 
minősítésünk 

a minósties tisztara mosáséra több mód is kínálkozik az 
egyik az hogy vegreha»tunk nyolc hiperúrugrást inegyszer 
oda-vissza) a másik pedig az esetlegesen megvásárolt 
mentákabm használata 

Tapasztalatlan játékosoknak javasoljuk hogy a játék eikezde 
se előtt ismerkedjenek meg • kuionteie úrhajotipusokkai 
nem art ugyanis ha tudjak hogy éppen kit akarnak megtá¬ 
madni ia gala*is különböző űrhajóit a Commodore Világ 2 
számában fogjuk bemutatni) 


RATING Ez tartalmazza a harci képessegeink sxennti besoroia 
sunkat amely aszerint változik hogy hány összecsapásból 
kerültünk ki győztesen Az a'abbi szintek tenetsegesek 


• HARMLESS 

• MOSTLY HARMLESS 

• POOR 

• A VT RAGÉ 

• AflOVE AVERAGE 

• COMPETENT 

• OANGEHOUS 

• DEADLY 

• ELITE 


ártalmatlan 

jobbára ártalmatlan 

gyenge 

átlagos 

atiag feletti 

alkalmas 

- veszeiyes 

- halálos 
ei>t 


EQUIPMENT teiszeieles Kezdetben csak előre tüzelő puizaio 
lezerrel (FRONT PULSE LASER illetve három darab 
nyomkövető raketavai renaeikezunk de a játék során 
meggazdagodva lehetőségünk nyílik számos tovaobi 
felszerelés beszeuese'e A kiegészítő 'eiszeieleseke’ es azok 
ftihaszna a&at a -esoooie-Den reszleteser. smertetjuk 
A teiszeieles ismertetés* Am>gan nemcsak szöveges a 
képernyő alsó részén egy Coora Mm Hl hatulnezet kepét 
laihatjuk Ezen nyilak es a hozzájuk tartozó berendezel 
megneve/ese mulatja hogy milyen lelaxereies a hajó melyik 
részén talaihato meg Fotónkon is ez látható Hegaiabbis 
remeijuk hogy a kicsit sote: arnyaiatu keo nem ári meg a 
nyomdának es a nyomtatásban is lathaio lesz ) 


(a kovetko/ó szambán folytatjuk) 
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Lemezes AUTOSTART-rulin 

Mire ez az autostart »ut-r •’ Alapvetően hat teiaoatol lat •' aj egyk Odorát. m-g a maiik inkább eimeieti jenegu Ej a pogram 

a tényleges használaton k.vui inkább okiatas. ceio»at szolga. A feladat nem aj ,o>t hogy a világ lotejo leggyorsabb emejes 
turoojat mutassuk be hárem az nog> vaiaszt adjunk a gép kodu programozás iráni érdeklődő s abban ma? *a.dmer.n v ,ie járatot 
ouaegy* eggyamr.bD «e-oesere miként működnek az oly sok játék eb felhasználó* pcogran eiejen taiaihato automatikus indítású 
autostait rutinok valamint mi az ei.e a lemezes adatátvitel software gyorsításának tuit>ó Fe n .vjuk olvasóink t.gyeimet arra a tenyre 
'ogy a továbbiak megenesehez na- igyekeztünk alapfokon mag>a ázni - szükség lest nemi }ariassagre a gep> koflu progiamozasi 
ismeretekben 

Elsőkért eg> latszoiag egyszerű probléma gyakorlat' mego'daseia terünk ki az automatikus Indítású programok eioaiittasara 
Automatikus .nd.tasu vagy autostan programon olyan programot e.tun* amely a betoites után onmegatoi elindul Aj ír közölt rutin 
ennek a módszernek egy tovaobiejieszten változata ugyanis nem betoites után vesz- at a vezenest az operációs rendszertől hanem 
rögtön az első nenany oyte betöltése utar, Ahhoz hogy ezt a folyamatot megértsük fontos 'e-eieven tem néhány gyakran alkalmazón 
autostart rutin működés- elvet 

A legegyszerűbb automatikus mo tasu programok egy az operac.os rendszer működését leiemosen befoiyasoio futm mditas. címet írjak 
at meg a ionét. közben A Deep tett BASIC értelmező valamint az nput output Me-ok -ezeieset végző operációs rendszeri könnyen 
oo.'tneto átírható egységnek terveztek A oovitheioseget úgy akartak elemi hogy a fontosabb k. bevitel. rutinokra történő nivatkozas 
mindig egy 3 iapia vonatkozó .nd'ieet ugrassa! működik Ezek a hivatkozás, c.mek egy tap.azatban vannak egy kis megszakítástól 
eltekintve folyamatosan elhelyezve Aj ilyen taolazaiaNat ugrotablarak nevezi a szakirodalom a tovább akban m. s ezt az emevezest 
togjuk hasznaim Az opeiacios rendszer ugrotabiajat a rendszermemória harmadik lapjatO' kezdődően telalhatiuk meg Ezek az 
úgynevezett ugrási vektorok sorrendben a kővetkezők 


heaadecunaJis 

decimális 

alapettek 

használat 

$0300 $0301 

768 769 

5E388 

BASIC meiegmd tat .ektor 

$0302-50303 

770 771 

SA463 

sorbe vitel .e»tora 

S0304 $0305 

772-773 

SA57C 

araiak itai interpreter «odda -ektor 

$0306 $0307 

774-775 

5A71A 

atalakitas szöveggé .ekio* 

$0306 $0309 

776 777 

SA7E4 

BASIC utas tascim Deolvasasa -ekior 

S030A-S030B 

778 779 

SAE86 

kifejezések kienekeiese .e.tor 

$0311-50312 

788 785 

SB248 

USR vektor 

$0314 $0315 

788 789 

SEA31 

•RO vektor 

$0316 $031 7 

790 79t 

$ P E66 

BRK-vekto 1 

$0318 S0319 

792 793 

SFE47 

NMI-vektoi 

$031A $03r B 

794 795 

SF34A 

OPEN vektor 

$03fC SC31D 

796 797 

$F29t 

CLOSE-vektor 

$03»E-S03lF 

798 799 

5F20E 

CHKlN vefctO' 

$0320 S0321 

800 801 

5F250 

ChkOUT vektor 

40322 $0323 

802-803 

5F333 

CLRCh-vomo' 

$0324 $0325 

804 BOb 

5FI57 

INPUT vemor 

$0326 $0327 

806 807 

$F)CA 

OuTPuTve-tor 

SC326-SŰ329 

808 809 

SFbEO 

STOP vektor 

$C32A 5Q32B 

810 811 

SF13E 

GET-vektor 

S032C $0320 

812 813 

$F32F 

CLALLventor 

S032E 5032F 

814 015 

IFE66 

me'egmditas .e»tor 

$0330 $0331 

816 817 

SF4A5 

LOAO-vektor 

$0332 $0333 

818 819 

SF5ED 

SA'/E-vektor 


Szán unkra ezekből a ve«torOkoo. a tovább akban csak a $0326 as Címen laiainato fontos Ez a .ektoi a kERNAl STOP rutin, anak a 
tényleges kezdoemet taitalmazza A KERNAL a STOP rutint csa> a Memu.etetek végrehajtás® közben n (V| a meg hogy ellenőr.jje az 
esefeges fcuepes. szanae-ot az aktuai.s rutinból A S-OP rutint egyeokent meg a BASIC használja minőén egyes utasítás .egrenaitasa 
Után Ilyenkor n« a bme-.tyut enyomva ta-aija az .nteiprete. ciklus egy BHEAK IN n.bauzeneite. megszakítja a progiam futását 
majd a .$03001 mdnekt Címen taiainato rut.nra ug'ik Egyébként .de kerül a vezérlés minden parancs módban kiadott utasítás egy teljes 
progiam befejezese vág, bármely más eiofordulo n.oa eseten 

A STOP rutin csak -ozvetett módón tudja ellenőrizni a RUN STOP billentyű megnyomását Ezt a feladatot ugyanis nem ez hanem a 
megsjakitorendszei vegz^ Az RQ TiMER-iutlhja t.gyeii a billentyűzetet a valóságban ha benyomva tataija a RUN STOP billentyűt 
ankor beaiin egy je;zol A későbbiemen a STOP rutin mino.g ezt a je.zot olvassa így ennew nasznaiatavai csak az eiózo megszakítás 
vegiena|lasa után. anapetot tudjuk eseroezm Eddoi következik hogy ha az aktuaks megszakításra valamilyen okna' fogva nem kerül 
sor akkoi - egeszen a MOvetvezo iRO akt.vaiodasaig - ez a flag a legutolsó aiiapofot mutatja annak megváltozása csak a TiMER 
rutin megszakításon tnvuii meghi.asavai .ag, a hág szándékos atnasaval kovetkeznet be 

E k.s k.terr. után re,| U nk vissza a KERNAl lOAD rutinjának vizsga atara A LOAD-rutin elősző* ozonyos pa-amete/eket ellenőrit majd 
atadia a vezenest az aita'unk kiválasztott hardware egység olvasójának Aj itt kozoit autostart rutm ebDen a formában még na az 
eleve 'emezegysegen mukodo tuioof s szedju* belőle b zon,o» sohAare Okok miatt csat. a lemezegységhez alkalmazható idv a 
továbbiakban csak erre terünk fci 

A e ,n ezes LOAD m.naer.e-eiott " egnytja a megfeie'O ‘ t maio r.a az e obo muveiet soian semmilyen n.ca sem lepett fei beállítja a 
toitei do program kezdőcímei Ha a töltéskor k.aaott másodlagos cím nulla akkor m. adtuk meg a kezdőcímet a lOAD meghívásakor 
az KV 'eg.szteiemen ia-so feiso oyte sorrenocenl Ez az esnetoseg a továbbiakban szamunkra nem erdekes m.vei az tejesen 
va'oszmutien nog r .alaki eppen azt a töltés. Címet nasznalna amire az autostart rutinnak szükségé van a működéshez 

Amennyiben a másodlagos cím • en egyez-k meg hullával a program kezaoc-met a Iné ellő két adatb/te-.a adja meg A kezdőcím 
beamtasa után a lOAD a kővetkező lepeseket hajtja vegre minőén egyes byte tollasékor E oszor meflh.via a STOP rutint Ha a 
PUN b r OP billentyű nmes enyomva akkor beo>.assa a soron koveivezo byie-ot a soros Duszroi Amer nyoen a byi# olvasasa közben 
va amilyen n.ba lordu erő a LOAO u|ia próbálkozik Mwei ilyenkO' a lemezegység ma- folyamatosan n.oat |eiez m.naer egyes adat 
o'.asasauor ezen a lOac szabaiyosar le szokott meievedn. Az e.ozo műveletsort add.g folytatja ciklikusan m.g a fiié véget ,e>zö b.t 
meg nem érkezik a buszról Ekkor felfüggeszt, az olvasást et lezaiia a megnyitott csatomat a lemezegységben 
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Aj eiozotkoen vazoit to<>amatoo kitunnet nogy a töltés közben .ezertesataaas'a aj egyetlen renetosegunj. a STOP vektor megfelelő 
módosításává! erheto csak « mivel a mas-k két funkc >0 végrehajtása nem a 3 lap vektorain keresztül történik 

A RUN. STOP billentyű megnyomását a STOP-futm úgy je'x hogy a statusziegiszter zero ftag-jet nullára állítja A vezeiles megtelelo 
he',en toneno atveteiene- elve tenat a kővetkező eiószor egy olyar m programrészt toltunk be a memonaba amely le tudja kezelni a 
további adató- otvaaasat majd amikor az uj loader összes adata betöltődött átírjuk a STOPvekton a rutm Delepesi pontiara Az 
ilyen programok altaiaDan S02A7 es c-mtól kezdve töltődnek Enne- az a 2 oka nogy töltés közben nem tudjuk egyszerre átírni a STOP 
vektor mindkét byte jat Az .gy átírt STOP rutin eloszoi egy teljesen idegen címre ugrik valahol $F600-$F6FF tartományban Itt nem talál 
hatunk tu' sok olyan rutint ami a zero ftag nullázása után visszatér de azért eieg heiy marad a loader betoitesere is Tudniillik a loadei 
inditocimene- aiso byte ja a *ent leírtak e'teimeben a hamis cím atso byte-javal egyezik meg Egyetlen ilyen alkalmasnak látszó cím a 
SF6A7 következésképp a mi loader.unk -ezdOcimenek J02A7 ne* kell lennie Az ezután kővetkező byte beolvasásával a STOP-rutm 
kezdőcíme tei|es egeszeüen a m. programunk kezdőcímért lesz atifva így az a legközelebb, olvasásnál mar nekünk adja a vezérlőst 

Eliutoltunk tehat oda.g hogy eimeietben van egy loader unk ameiy $02A?-es címre töltődik es alkalmas arra hogy a további adatok 
temas/naiasat irányítsa 

A mi kis saiat toJtorutmunk oioszot a kővetkező adat toites- címet atirja $COOO-ra majd a zero fiag totiese után visszatér A kővetkező 
taznoan mrnden egyes byte oivasa&a után ellenőrzi az aktuális toitesr címet majd na meg nem erte e' a $C240-et ia tutbo utolsó 
adatbyte jaj a zero flag tonese után visszaadja a vezeiiest a LOAD-nak Amikor már a teljes turbó a tarban van visszaállítjuk az eredeti 
ugrotabiat hogy a töltés Detejeztevei ne okozzon gondokat a STOP rutin megnivasa maid elugrunk $CtOO-ra ahol a turbó mditoresxe 
taiaihato 




A tovaooiakban enne- a turbónak a mukoaasevei foglalkozunk a C-64 es a VC 1541 közt* adatátvitel tisztán software aitai való 
(eigyorsitasa vagyis a turbó két dolgon alapú* Ki ken -árulnunk a rendkívül lassú soros buszt kezeid rutinok használatai a gépén 
beiu ugyanakkor alkalmassá ken tennünk a lemezegyseget is ana hogy a nekünk szükséges tormában kuid|e az adatokat a soros 
buszon keresztül Az erre a célra a beépített software szinte tejesen alkalmatlan így ezt kénytelenek vagyunk aajat magunk 
megcsinálni A lemezegységbe ezert egy olyan programot írunv ami sorban beolvassa a program blokkjait majd azokat egy gyorsított 
aaartormatumban továbbítja a soros buszia A C-64-nek ugyar.a--or ezeket az adatokat le keli majd kezelnie 

Az adatbyte ok kuiaese eiedetiieg rendkívül bonyolult es ami ezzel jár lassú eljárás Minden egyes adatbit eikuldeset ugyanit egy 
bonyolult szinkiomzaias eioz meg Erre a célra szolgai a soros Ousz ClOCK jele Amint ez bead egy bizonyos ertekre akkor olvasható a 
legújabb adat a DATA vonalon keresztül Megfelelően biztonságos szinkromzaiasi eljárássá! az adatátvitel ideje jelentősen 
csökkenthete Mivel ilyenkor a szmkron.záias/a csak byte-onkent vagy blokkonként egyszer van szükség ezen nemcsak a DATA vonalat 
használhatjuk adatat, te t® hanem a ClOCK ot is Ez mar önmagában is 3-4 szeres gyorsítás az eredeti adatatvitesnex kepest Ezt mi 
eboen a tu'bODan meg úgy gyors-iotlufc tovább hogy az adatblokkok olvasatai sem az eredeti ROM programot haszna ,uk a 
lemezegysegbon Az eieoeti olvasást a megsza-itorenasxer vegezne el sm ennek használata túlságosán assu volna Ezert a mi olvaso 
programunk a megszak>torendsze' neiyere van beiktatva az o'edeti iRQ-nak csak a savpozioonaiat! nagytuk meg az elvégzendő 
funkció- közút Enne- a módszernek a megenese azoknak akik nem isménk a lemezegység gépi 9 Zintü programozását nagyon nenez 
es vaioszinúieg felesleges időtöltés ezert itt most nem terünk ra Azok szamara a-.-et erúekei ez a lehetőség boseges 
felvilágosítássá! szolgálhat az aiabbiakban közölt lista valamint a vC 1 5-3 1 es programozása című könyv 

r ef|unk vissza a C 64 e»Den futó programra Elsőként a megny tón lOAD csatomat zárjuk e hogy az a "esobb-ekben ne okozzon 
problémákat A kovet-ezo lépésben a program a Memory Write utasítás hasznaiatavai be.rja az elöoo vázolt soros busz kexeio rutint a 
emezegyseg memonajaba maid a Memory E.ecute parancs segitsege.el elindítja azt a megfelelő ómen Amikor mindezt eivegezte 
i«t<ttja a megszakításokat hogy azok varatian megjelenese ne zavara meg az amúgy is e<eg ingatag szinkront a gép es a dnve közön 
A verommutato atailitasaia azért van szükség, mert j tényleges tuibo toito a "esőbbekben mar a veremben fog futni Ennek 
segítségévéi eurtuk azt hogy a $0200 JFFFF ig terjedő te jes memonaiartomanyba tudunk kihagyások r.eikul tölteni A kővetkező k.% 
programrész a valódi turoot áthelyez* a veremteruietr# majd tovaobadja a vezeriest neki 

A veremben futó program blokkonként olvassa az adatokat 'en ez'Oi ma|d na az utoiso szektor e»tekes byte-jait s beolvasta az eredeti 
LOAD összes funkciójának szimulálása után RUN na: elindítja az előzőleg oetolton programot Ebből követkéz* hogy az altatunk 
’aiturbozun programnak vagy BASIC területen kell indulnia -agy a toitot ken a megfelelő he yen módosítani egy momtorprogram 
segítségével Ezt a JMP $A7Bt utasítás heiyere írhatjuk be A turoo pontos működését a wommentezett i sta aiapjan e og könnyen 
meg ien«t ettem ezen annak csan néhány esetleg kevesbe világos reszletere tárunk m 

Az adatbyteok beolvasása annak pont az ellentéte mint ahogy azokat a lemezegység kikuld. a soros ouszra a on.e es gép közt 
adatátvitel szmkronizalasa kölcsönös így a gép kepe* megvarn. hogy a dnve elővesz.tse az adatok kuideset es a emezegyseg s 
megvárja az adatok fogadását A szinkronizálás után az adatbyte ok -et bitenként kerülne- a soros buszra a DATA es a ClOCK 
vonalakon Négy ilyen ketbites adat beolvasás* ad ki egy tei|es byte-ot 


A lemezegység programja blokkonként küld- el az adatokat a gepne- A (ei,es adatblokkok kerülnek elküldésre A 252 254 adat bűvész 
kedesre azért van szükség mert a programúitok első dokk,anak e;so ke*, adatbyte-ja a töltés, címet adja ilyenkor 252 az adatok 
szama mivé a dokk első két byte ja a lancolas. Címet adja Amennyiben már nem az eiso szektort olvassuk akkor csak a lancoiast ven 
figyelmen kívül hagynunk Ekkor <esz az adatok szama 254 Speciális eset a fiié utoiso szektorának olvasass Ilyenkor a táncolás sav;a 
0 es a siektorazam adja meg hogy melyik az a byte ami meg a fne hoz tartozik a dokkon belül ilyenkor a program ebből a számból 
natarozza meg az ertekes adatok mennyiseget A -emezegyseg programja az olvasási h.bat úgy je>z- nogy a táncolás sávját 255-re 


eseten a 

progiam a 

C-64 es RESEf ciklusara ugrik 

.0?A7 

A9 

08 


IÜA 

fftJB 

képernyő kikapcsolás* 

,0?A9 

HU 

n 

1)0 

S 1A 

1)011 


. 0 ? AC 

80 

?o 

1)0 

STA 

oo?o 

keret szürke 

,o?af 

A? 

Hl) 


1 UX 

xbu 

fovetke/o byte ulvasasjn.il mar 

,0?H1 

81 

?8 

03 

SIX 

03?8 

Sü?HI) re ugrik a 10A0 rutin 

,0?B4 

A? 

00 


IUX 

100 

• ovetkezo adatuk töltés** SlOüQ-tol 

,Ü?B6 

All 

10 


l l)Y 

ICO 


,0288 

86 

Af 


SIX 

A{ 

töltési t lm alsó byte 

.0?BA 

84 

AF 


SIY 

A) 

töltési cím felső byte 

.o?uc 

6il 



HTS 


visszatérés a lOAD rutinra 








C64 Lemezes AUTOSTART-rutin 
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,U?8Ü 

Ab At 

HJA Af 

,0?Bt 

C9 4Ű 

CMP #40 

.02C1 

FO 01 

BtQ 02C4 

.02C3 

60 

RIS 

,0?C4 

A5 AT 

IUA AF 

.02L6 

C9 C? 

CHP #(.2 

.02C8 

FO 01 

BtQ 02CB 

.Ü2CA 

60 

RIS 


tölttísi Clm tflso bytfr 
osszehasonl it asa S40-nel 
hd romjegye;ik, ugrás $02C4 re 
visszatérés a lOAU rutint i 


töltési cim felső byte 
oss/ehasonhtása K2-vel 
fia megegyezik, ugrás S0?CB-re 
visszatérés a IGÁD rutinra 


Akkor |ut el ide a vezérlős. ha a ScOOO $c240 teruleiol mar betollotte a LOAD rutin 


.02CB 20 15 F0 JSR F 015 


.02CF 

4C 00 Cl . 

JMP 

C100 

UI 

:02D1 

00 

00 

00 

ÜU 

00 

00 

00 00 

:0?09 

00 

ou 

00 

00 

00 

00 

00 ÜÜ 

:02E 1 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:02t 9 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 00 

:02F 1 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 00 

:02F 9 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


:0300 

86 

t3 

B3 

A4 

/c 

Ab 

1A 

A/ 

: ii308 

14 

A/ 

86 

AT 

00 

00 

00 

00 

: 0310 

4C 

48 

B? 

00 

31 

fA 

14 

82 

:0318 

4/ 

FE 

4 A 

F 3 

91 

F? 

Ül 

F 2 

:03?0 

bO 

F2 

33 

1 3 

57 

FI 

lA 

FI 

:0328 

A/ 

0 2 








iái I itasa alapértekre 
turbotöltes kezdődik 


szabadon felhasználható adatterulet 
az esetleges bővítéseknek 


KIRNAl vektoruk 

amint betöltődött a SuJ29 byte is 
a I OAU rutm a STOP billentyű figyelése helyett 
SU2A/ re fog ugrani 

az átállított SF0P vektor 


tt a programrész a lemezegység memóriájába lóg kerülni' A program $0/91 indul 


.0/00 

Ay 

06 


IUA #06 

.0702 

85 

31 


STA 31 

.0704 

AD 

00 

IC 

LÜA 1C00 

.0707 

49 

08 


FÜR #08 

.0709 

80 

00 

IC 

S1A 1C00 

.070C 

20 0A 

Fb 

JSR FbOA 

.070F 

50 

Ft 


BVC 070F 

.0/11 

B8 



Cl V 

.071? 

A0 01 

IC 

tOA 1C01 

,071b 

91 

30 


SÍA (30).Y 

.0717 

C8 



ÍNY 

.0718 

D0 

Fb 


HNl 070F 

.0/1A 

A0 

BA 


I0Y #BA 

.0/1C 

bll 

H 


BVC 07IC 

.071 f 

BB 



Cl V 

,0/lF 

AD 

Ul 

IC 

IUA ICU1 

.0722 

99 00 01 

SIA 0100.Y 

,072b 

CB 



ÍNY 

.0/26 

00 

F 4 


BNÍ 0/IC 

.0728 

20 

E0 

F 8 

JSR F0EÜ 

.0728 

Ab 

38 


IDA 38 

,0720 

Cb 

47 


CMP 47 

.o/?r 

ro 04 


Bt 0 073b 

.0731 

A9 

04 


HJA #04 

.0733 

00 

bA 


BNt 0/81 

,073b 

20 f9 

Fb 

JSR F bt9 

.0738 

tb 

3A 


LMP 3A 

,0/3A 

ro 04 


BtQ 0/40 

,073C 

A9 

0b 


IUA #0b 

.0/3t 

00 

4F 


HNl Ö78F 

.0740 

B1 

30 


IUA (30).Y 

.0742 

00 

03 


BNt 074/ 

,0744 

LF 

01 

06 

INC 0601 

.0747 

B1 

30 


IUA (30).V 

.0749 

0b 

16 


SIA 16 

.0748 

AU 

00 

18 

IDA 1800 

.0/41 

4 A 



ISH 

.0/41 

90 

1 A 


BcC Ö/4B 

,0/bl 

A9 

U8 


IUA I0Ő 

.0/53 

80 

00 

18 

SIA 1B00 

.0756 

A2 

04 


IUX #1)4 

.0/58 

A9 

uo 


IDA #00 

,07SA 

06 

16 


ASt 16 


adatpuffer beállítása Si'bUO-ra 

L10 allapotanak beolvasása 
az állapot meg fúrditasa 
LfÜ viIlogtatasa 

blokkfejléc keresese a jelenlegi savon 
várakozás a BYlt Rt ADY jelre 
HY1I Rt ADY jel törlése 
a hardware által beolvasott byte 
tarolása a SU600-on kezdődd pufferbe 


BYll Rt ADY Jel tor lese 

egy teljes. GCR ködök In I illő blokk beolvasása az ddatpufferbe 


a OCR kódolású blokk konvertálása normál he*a kódolású blokkba 
adatresz azonosilójának oss/ehasonlitasa 
a program áltál olvasott adata/onositovaI 

hd nem egyezik meg, *22. RIAU IRRüR. Ti. SS* hibaüzenet 
ugias a híbalezárásra 
« 1 lenorzoösszeg képzési- az adat puff érből 
öss/ehasonlitasa az olvasott ellenorzöosszeggyI 

ha nem egyezik meg. "23. REAU ÍRROR. TI. SS" hibaüzenet 
ugias a hibalezarásra 

b«i ez az utolso blokk, byte-szam nőve lese eggyel 


<idiil byte beolvasása a pufi érből 
tarolása műnkabyte-kent 
ha a gépnek meg nincs szüksége adatokra, 
akkor várakozás 

visszajelzés a gepnek 
sz inkroni/alas 
4 2 bit küldésé 
küldendő bitek nullázása 

2 bit leválasztása és küldése a UAIA Out es a ClOCK OUT vonalon 










28 


.0/6C 

?A 

R01 



.0/60 

0A 

ASl 



.0/SÍ 

06 16 

A$l 16 



.0/60 

?A 

R01 



.0/61 

ÚA 

ASl 



.0/6? 

81) 0U 18 

StA 18UO 

az aduin l lek kiírasd J/ líC buszra 


.0766 

CA 

01 X 

ha meg nints .1 teljes byte kiírva 


.0766 

1)0 fü 

HNf 0/68 

ugrás a rutin elejere 


.0768 

A? 01 

LD* #Ü1 

idő/ ites 


.076A 

CA 

DEX 



.0768 

01.) 00 

HNl II/6U 



.0760 

t A 

N0P 



.0/61 

IA 

N0P 



.0761 

A9 011 

IDA lUü 

Itc kapu törlésé 


.07/1 

81) 00 18 

SÍ A 1800 



.0/74 

Al) 00 06 

IDA 0600 

ha ez a/ utolsó blokk, ugrás V)/9b-re 


.0/7/ 

FO IC 

HF0 0/96 



.0/79 

CB 

ÍNY 

j teljes blukk elküldése 


.U//A 

00 CB 

BNI 0/4/ 



.0//C 

A9 06 

IDA #06 

híbas/amlalu törlést 


.o rn 

86 ÚC 

S1A 0C 



,0/8U 

AD 01 06 

LUA 0601 

S/ektors/am 


.n/83 

86 01 

StA 0F 

a kovetke/ü blokk olvasásához 


.0/86 

Bl 3U 

IDA (30). 

Y savs/am beolvasása 


.0/8/ 

CS 01 

IMP Üí 



.0/89 

86 0Í 

StA 01 

savsz.im tartusa kővetkező sav olvasásához 


.IJ/8H 

F0 0b 

Híg U/9? 

na az uj sav megegyezik a; előzővel, akkor további blokk küldésé 


.0/80 

A9 01 

IDA #01 

újra kell pozícionálni a Fejet 


.0/8F 

4C 69 F9 

JMP F 969 

ugrás a floppy IRQ rutin nibale/arasara 


.0/9? 

4C 04 0/ 

JMP 0/04 



.0/96 

CB 

ÍNY 

na utotso blokk 


.0/96 

CC 01 06 

CPy 0601 

az olvasott byte-szám mennyiségű 


.0/99 

no ac 

BNÍ 0/4/ 

adat küldésé 


,0/98 

A9 /» 

IDA *l\ 

a teljes tite el van küldve 


.0/91) 

1)0 Fü 

HNt 0/81 

ugrás a nibalezárásra 





Itt kezdődik a piogram - — 





(folytatjuk) 

Deviants 

C64 


A teleporioknal a játék huncut módón mindenfele kódokat követel tolunk, hogy hova kívánnánk menni Ezek 


volnának a teteporlkodok 

ASIMONUS. BADBLADE BASILISK, CAGARANI. CERBERUS. CHECKOUT. 


CYBERNIA. DENZIENT, DEVIANTS (nahait). DIESPAZM DIZZIDUS. ELECTRIX, EXCELSOR JABBADOR. 


JABBATAK. LETSROCK. 

LEVELONE. METALDOG SALAMINO. STRATOSA. TROLLDOR. XANTHIUS. 


ZACARONT Egyszer majd koztunk hozzá egy térképét is hogy melyik hova vezet 







CAKTRIDGE PUKE-ok C64 


Az aiabbi poke-okhoz valamilyen cartridge szuksegeitetik (FlNAL ACTlON REPLAY stb ). máskülönben kicsit 



bonyolult bevinni őket Bar na valakinek sok ideje van írhat a játékokhoz u| toltot 


Overlander (Elité) 

13398 4-t orokeiet 

6337.174 vegtelen benzin 

1847.x * az eletek szama 

Újraindítás után RESTORE 

Race against Time (Code Masters) 

19557 173 orokeiet 
13121173 vegtelen idő 
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A C nyelv 
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1. Bevezetes 

A C nyelv a maga nemeben rendkívüli karriert futott be Egyetemi r.ye .kent indult s ma«a njar a* egy > 'egeiterjeoteboen hennáit rend- 
szerprogremozasi nyelv persze az assxemDierek után A C ’o r d to eppen ug> e-vaiaszthatatian az iBM mikrogepek mint a nagygépé* 
i mainti eme ekj nyeivkeszietetol A programzene? Oennis tétetne ter.ezte a BELL Laboratonumban a UNIX operacos rendszer magra 
sanoz a C nyelv es a UNIX sikere összefügg a UNIX azért volt könnyen átvihető az egyik gep'ól a maiikra mert teljes egészétén ina 
jó majdnem teljes egeszebem C-ben irodoti A UNIX pedig nem akarmcyen operációt rendszer merthogy tényleg az (szemben pl ez 
-BM gepenen futó DOS 'operacos rendszer ne* nevezett képződménnyel) 

A C nyel. 'enyegesen eite- akar a BASIC aka- a PASCAL vagy a FORTRAN Mozot.aiatol igaz nem olyar e«tra mint a FORTM vagy a 
USP de sajátos leikuiete van Ez megkülönbözteti a háztartás, személyi számítógepeken megszokottaktól tuggetlenu 1 attól hogy 
mennyire mteiigens változatát Használjuk a BAS'C-ne* Szokás azt mondán, hogy a C a legalacsonyabb szintű magasszmtu nyelv 
Ebben sok igazság van Elég példaként te'horm a REGiSTER kulcsszót hatasara a deklarált változót a rendszernek a processzor 
valamelyik regisztereden kell tarolnia 

A C a nyelvi sajátosságok miatt csak fordító tormában kepzemeto el „eiemeg az IBM *ompai>Dii<s gepeken mar letezre* olyan 
mtegratt programfejlesztési környezetek amelyek lehetöve teszik a C programok mterpieter szerű futtatását Ez azt jelenti nogy a prog 
ram nyomonkovetneto barmikor megszakitnato es a változók ene*ei ei.enonznetoek modosithatoak es ezután a program tovább 
futtatható Ilyen a Borland International cég Turbo C programrendszere vagy a Microsoft C 5 0-as - vagy későbbi - ve»z>oiban e 
Quicfc-C .ntegraii te^esztO' környezet 

De tériünk vissza a kisebb gepeknez A fordítok bizonyos kellemetlen sajátosságokkal rendelkeznek ilyen peidaui az hogy a program- 
fe|iesztes egyes faz>sai az aiabDi reszekre különülnek el egymástól 

• program szövegének megírása • szerkesztés <l>nkage) 

• fordítás • futtatás 

Különösen kellemetlen hogy eppen a kis memória miatt nincsenek .gaz- nyomkövetés* le*'eto»egek ha a*armeiym fázisban hiba 
történik az illető program megáll közölve hogy hol történt a niba 

Másik keliemetlenseg nogy a fenti rendszerkomponensek nem mindig férnék egyszerre a memóriába ilyenkor ki kell varm hogy a 
megfe'aioek kerüljenek be a memóriába Ez meg lemezegység naszna‘ata eseten is sok idő hiszen pl a a C-foroito maga is vagy 100 
blokk Ha két hibánk voit akkor azok kijavításához háromszor *eli a torditot betoitenunh! Mindez azt jelent, nogy célszerű alaposabban 
átgondolni mit >s írunk a programba nem hagyatkozhatunk arra hogy a gép majd úgy is kijavítja az e írásokat Persze kiderülnek csak 
kicsit lassan 

Ezek után nézzük milyen lehetósegemk vannak Commodore gepe-en C programok le|iesztese'e 

Commodore 64: Proli-C 

A Dala Becfcet cég altat forgalmazott Profi C lendszei a kővetkezőkbe* ail 

• foirasnyelvi szerkesztő • szerkesztő 

• forresnyelvr masoio • futtató rendszer 

• C tordito • könyvtarak 

• példaprogramok 

A teljes rendszer «enyelmes masoinatosagat TSS fedőnevén garazda'.kooo crackeieknek *oszonhetju* az áltáluk elkészíteti formatan a 
rendszer bármely egesziemezes rnasoioval kényelmesen másolható 

Commodore 128: C-System (Proli-C V3.0) 

A Commodore 64-re elkészített rendszer 128 as megteleiője Ez a piogtamtendszer a egszebb program amit valaha is a '28 ra *eszi- 
tettek Az aiapia egy parancs processzor amelyik a C-128 at egy CP M-szeru géppé aiakit|a ai Enne* hatasara a programok csak az 
egyik memona-azeietet nasznaljak a másik egy RAM disk szimu*aras.a'd szolga Enne* koszonhetoer. a fordítás *ozoeni segedfi e o» a 
memónaban tarthatóak s ez nagyban meggyorsítja a futtatható programok eloa'ntasat Míg a C64 es .erziooan e szerkesztjnek 
megmondhattuk hogy BASlC-bÖi vagy Pioft-C-bói akarjuk a rendszert futtatni addig a C128 as változatban készített programok mar 
csa* a C System parancs-feidoigozoja seg.tsegevei futtathatok A két rendszer forrásnyelvi szinten tobDe-*e«esbe *ompatibii*s a Ci28 
as változathoz viszont sokkal több segedprogrmot es könyvtári file-t »eszitettek 

Mind a 64 es mind a 128 as rendszer lenetov# teszi saiat te'vezesu kerakterkeszietek nasznaiatat Erre aze't van szu*seg mert a C 
nyeivne* egy sor olyan - neikutozhetet‘en karaktere van ameiye* az eredeii kaiakterkeszietoer. nem fordulnak eio ip* e kapcsos 
zárójelek) 

Commodore 128: C-System V3.1 es V3 .11 

A C System ne* s elkészült a szabadon rnasolhato veitozata ezt V3 1 gye |elzik Meg g,0'S 1 1570 7) 1581; emezegysege* nasz'<a a 
ta eseten <s lassú lehet foieg toobszorot programjav.tas eseten a főre to es a szerkesztő mámor.aoa toltooese Ezen elkészült a 
C-System nek egy olyan változata amelyik a Commodore 126 noz csatlakoztatható memoi.aDOvitober tarosa eze*et a -omporienseket 
ilyenkor pl a fo'dito várakozási >do nélkül enndul Ennek a rendszernek a haszna ata kényeim* szempontokból gyakoriaMag 
megegyezik az IBM en futó C rendszerekével A C'28 hoz külön meg.asa'Olhato memonabóv tót haszna'O renoszer verziószáma V3 11 

Commodore 128: CP M rendszerek 

A Commodore 128 egyik «gknemesebb tw-ajdonsaga, nogy ta-taimaz egy beépített ZBG as processzort áme nnek segitsegeve a 
CP M operacos -enasze V3 0as vanozata <s futtatható a gépén CP M a 8 b.tes gepek MS DOS a lengeteg t o m.nosegu programot 
feiiesztettek ez alatt az operacos rendszer a-art Szolga tatasaik peisze elmaradnak a '6 Dtes gepek szoigaitata&a. mellen de ezen 
könnyen tűi tudjuk tenm magunkéi A CP M aratt rengeteg |0 C-fordítót «esz lenek Ezé* közül m. a Leor Zolman atta készeiét? BD C 
fordítót valasztonuk ki főleg e kézikönyv jelmondata miatt 
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nwa's someone tn my head bul rt’s nőt me (Pin*- Fioydl 
(Van valaki a főiemben de az nem en vagyok 1 ) 


A 80 C-iends/er kel torditobűi ail, bocaanat egy kebnenelea *ord.tóból ami azonoan *et kuionbozo COM file-oan van elhelyezve 
továbbá tartalmaz egy szerkesztőt es több könyviéi' fiié t A rendszerrel átlapolt (ovenay) prog'amok is készíthetők Itt is igaz amit a C- 
Syetem ioi mondtunk a mamónabővitó hasznaiata lehetővé teszi a munka meggyorsítását Ezt a CP M mint M |elu lemezegyseget 
tudia hasznaint Célszerű az összes rendszerbe t erre átmásolni s akkor a fordítás es szerkesztés lényegesen meggyorsul 

A C nyelv erzekeitetesere nézzük a kovetnezo programot A program tipikus de messze nem erzeke'teti a C nyelv összes formai 
saiatossagat 

#mdude h stdio h 
#define FIRST 2 

mamiargc argv) 
int argc 
cnar áargv(| 

i 

char c. 

int i-FiRST-1 
int tűm - 0, 
ml temp flag, 

tftargc - FIRST) 
return 

whilalargc > - FIRST) 

{ 

argc-. 

fiag = sscanfiargv(i » * |. *\,d itemp) 
ifitlag !• 0) 

tűm ♦ - temp, 

) 

pnntf(*ÍRn%d sum) 
getchartc) 

) 

Ami tálán legelőször is szembetűnik hogy kis- es nagybetűk egyaránt szerepelnek a program szövegében Ez egyáltalán nem megszo¬ 
kott A C nyelvben a kis- es nagybetűket a lendszer megkülönbözteti Az aJapszavakat csak kisbetűkkel lehet beírni 1 A nagybetűs telek 
altaiaban rövidítések amiket a program eleien leve #defíne direktívák szoktak megadn. 

A következő ami feltűnik a speciális jelek meg furcsább hasznaiata Pl 4- + vagy ♦ = igen van belőlük néhány száz Mi több nem 
mindegy hogy a - jelet az argumentum ele vagy moge írjuk’ Azután itt vannak a deklarac.OK int cha- - b>zony a C szigorúan típusos 
nyelv minden egyes változót deklarálni kell mielőtt először hivatkoznánk ra* 

Azután nem egeszen világos hogy hol kezdődik a program A main utáni rész ha valaki járatos a PASCAL-Dan vagy a FORTRAN- 
ban agy szubrutin definíciójának tűnik Vaiojaoan az egy függvény a C-ben ugyanis minden eljárás egyben függvény is legfeljeob 
nem használtuk a visszaadott artakat A C program futasa automatikusan a main nevű függvény meghívásává! kezdődik De akkor 
honnan adódnak a main paraméterei? Hát igen a C nyelve' parancs-feldolgozos operációs rendszerek aia fejlesztettek ki Tegyük tel 
hogy a fenti program lefordított vaitozatanak neve sum Ekkor pl a program a következő paranncsokkaJ indítható el 


sum t 10 30 
aum 1 3 t2 34 
sum 


A main parameteiei a sum után allo artekeket adjak at a programnak A main eiso paramétere mindig egy egesz változó Mell hogy 
legyen Ennek eneke a parancs sorban szereplő paraméterek szama Ez az enek isgalabb t ugyanis az első parametei maga a prog¬ 
ram neve A másik parametei egy sztring tömb amelynek egyes elemei az egyes paraméterek sztring alakban természetesen 

További furcsaság a szorzás es a logika-es <*.&) ismén jelei furcsa helyeken szerepeinek Nos az amit a programban jelentenek tálán 
a legnehezebb a C-ben bármit, amit be akarunk olvasni, az egy mutató (pointer- nett hogy legyen' A • a deklarációkban a mutató típust 
jelenti pe>daui a *argv() deklaráció egy argv nevű objektumot definiál Ez egy tömb. melynek egyes elemei mutatok amelyek char 
tipusu változókra mulatnak Ezek az előre nem megadott hosszúságú sztrmgek amelyeket egy 0 karakter zár le Eh ez cssm nem 
bonyolult? Az & jel egy normál változóból mutatót étinél A tanti programban &temp Me.ezes egy olyan mutatót ad meg amelyik a 
temp eiso byte-jara mutat Innen kezdve helyezi el az escan függvény a beolvasott szem érteket A main hasznaiatabol meg valami 
kiolvasható a C függvények argumentumszáma nem kell hogy logzitett legyen 1 Ez nana rendkívül hasznos tud lenni 

Ennyi előzetes után mer bárki megkísérelheti megfejteni a 'enti program műkooeset Annyit elárulunk hogy a program a parancssoroa 
be.rt egasz szamok összeget adja vissza eredményül Javasoljuk hogy mindenki - C kézikönyv nélkül' - próbálja kitalálni hogy az 
egyes jeleknek mi a jelentene s hogyan is szamóca ki a program az összeget amit a sum változóban gyújt Segítségül csa* annyit a 
wtwie ciklusban az arge-t hasznaik ciktusvaitozonak Vajon hogyan változik az eneke? 

Ha valakinek sikerült teljes egeszeoen (vagy csak részben) a megoldásra rájönni magK-se'aihet olyan C programot írni amelyik a sajat 
hevét (mármint a programét!) írja ki a napernyőre Segítségül azért megadjuk a kiírást vezeno formátumot 'lRn\s ! 

Nos ha valakinek van kedve ieszietesen megismeiKedme a C nyelvvel annak azt ajánljuk hogy mire a legközelebbi számún* megjele¬ 
nik. szerezze be sajat gepere az altatunk javasolt valamelyik C rendszert Legközelebb ugyanis mar eljutunk oda hogy eietun* eiso C 
programjai megírjuk, lefordítsuk megszeikesszuk mi több le >s futtassuk' Meglehetősen egyszerű programról van szó megkérdezzük 
a géptől, hogy mennyi 2 ♦ 2 Mint tudtuk erre minden valamit magara adó számítógép 4-toi e»eö értékét ad válaszul Néha Lásd 
erről részletesen Tiurl gépét a Kibenáda 118 oidaian alulról a 10 sorban 








Pályázati rejtvény 

Vízszintes 1 A szigetországban 8 bites AMIGA 
hont emlegetik 1 A Gameslai Software nép 
szerű szimulációs progrant|n 12 Az 0 " vegyiele 
13 Jugoszláv sziget az Adrián 15 A Duna mei- 
iei<loiyO)a 16 SzOvief nelmopteMiput betűjele 
17 Dl» Detűi heverve 18 Piros nametur 20 
Versenyszanho 22 A nátrium szén es a ^alc< 
um vegyiele 24 A iephe« eioűei 26 AJe«en- 
06' (1813 931 osztrák politikus ne.ehez füze 
o.h az oinemetesnes 28 Növényevő Kai 29 
Derékszög igor 1 31 Nagy bonyoiuit&agu mteg- 
i-aii aramkor 32 Spanyol tartomány 33 A sza 
vannak kecses ia>asu adata 35 RajzfHmhos 
36 Tunézia rtemzet«ozi gepkocsijeizese 36 
Magadat 39 idős 40 Fnadnch 1 1708-541 
nemet költő 44 N 0 A 45 Kettőzve E Zola 
egyik >egenye 46 Brüsszeli városrész a repu 
lőtér közeiében 47 Monim«aan bíró 49 Két 
to» massainangzo 50 Kisváros Scnieswtg 
Holstein NSZK tertomenyoan 52 Onrisz fivéré 
es gyilkosa az egyiptomi mitológiában 54 F e 
szitoe'O nyomás Jat 1 56 Ruer a Misatsipi 
lObboiOan mellékvize 56 Angol kisváros a Tfent 
folyo mellett 60 Tripoi- mellett kisvárosba velő 

61 Menpempo |fr ) 63 metika a számolás 
eirreiettana 64 Elza betű. keverve 65 P.per 
hoc 67 0 N B 68 Vödör ifi ) 70 Az arzén es 
az 'finom vegyiele 71 NOB betűi keverve 73 
Kiszolgált katona 76 Alkohol áros -edukaiű 
szei 78 Besurran 

► uggóteges 2 U a mint a vízszintes 16 3 

Nagyvaros az USA bán a Beograd városrészé 
5 Ual natadalu Szórna'.aban 6 Vassal- 
Hangzók 8 Hova egynemű betűi 9 A magyar 
ABC kezdete 10 Gomb betűi keverve ti Elsőrangú Hat I 12 A Mastemonic cég regebbr keJand|ateka 14 Amerikai csavargó 17 Kí¬ 
nai h.hotovaros 18 Fizetés. *esziet 19 Okon romaiak runazata von 2 ^ Léggömb 23 Csillagkép ikocsrsi 24 Hoz v.sz nemeiül 25 
Második negeous a zenekarban 27 Összeköt 29 To a Niagara meneti 30 NT 34 Seitmagreszecs.e igor 1 37 Mooern lemeziatszo 
40 He.il betűi heverve 4t Kie/teti massamangzo 42 A Csehszlovák reg.iarsasag rovduese 43 Rendes vég- 45 Szaddem ( 1937 -j 
•rak, politikus 48 Letolyl a torkán 50 Tömegesen (ti j 5t Pogány orosz fo.sten 53 Szállított 55 hangsor (vezetoheng nélküli) 56 
Lengyel folyo 5? T bor (1894 I9?*i ito koito 59 Jugoszláv üdülőhely a Qalmat parton 6t joe az amerikai hatónak becezese 

62 igekoto 65 Hugó betű-keverve 66 Angol nuveiyh 69 Osztia- Schililng rov 72 N 01 név 74 B D 75 Merte«eg y seg rendszer 76 
Apeh egynemű betűi 77 Azonos betűk 

Beküldendő a vízszintes 1 .. 7 valamint a függőleges 12. sorok A helyes megfejtést beküldők közül 5 nyer 
tesnek elküldünk egy egy darab - áltáluk előre kiválasztott es a megfejtéssel együtt megjelölt programkazettát* 
Megfejtéseket csak a Commodore Világ kővetkező svaménak megjeieneseig fogadunk el 

\ nyereményeket postuz/uk! 



Eliminator C64 

fia a latekot nem az t szinten akarjuk kezdeni nyom|uk le az Fi billentyűt majd gepel|uk be annak a szintnek 
a kodszavat ahonnan indulni akarunk 


AGONIC 

3 

BLONDE 

4 

CLICHE 

5 

OIMPLE 

6 

EOIBLE 


7 

FEMALE 



8 - 

GOBLIN 




Amigán egy kicsit változtattak a ködökön a Mewson liuk 


Amiga 


2 AMOEBA 
7 FLIPME 
T? KIKONG 


a BLOOOP 
B GEEGEE 


4 CHEEKI 
9 HANDEL 
13 LAPOOG 


5 DOINOK 
10 - ICICLE 


6 ENIGMA 
11 JAMMIN 
14 MIKAOO 


Savage 

A program a 2 es a 3 szint betöltése után ködöt kerdez 2 szint SABATTA 3 szint PORSCHE 


C64 































































































































T a rt alomjegy ^ék 


Bejelentkezés 
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> 

The Lusl Ninju tSwwn h . 

( (.4 

5 

Totál Eclipsc < hu cntui ) . 


i) 

Játék ismertet fik 


J4 

Soundtrucker V2. _1 


1(» 

VÍRUS! 


l<j 

Sptky Hantid t1 ir t bírj, . 
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•>( 

Fényújsáit 

plu>4 

>* 
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-»>4. Plu>4. Amiga 
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21 

M 

A C nyelv ... 
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29 
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MŰSZAKI KÖNYVKIADÓ 

könyvajánlata 


Norton, P. 

hedc/zuk fel az IBM PC-I (2.kiadav> 

Középfokú, kb. 336 óidul. 245 Fi 

A könyv • nemzetközi viszonylatban mai igen nagy 
piaci súlyt képviselő. íi hazunkban ik mind jobban ter¬ 
jedő IBM személyi számítógepekről. az MIM PC-rŐI 
wól A tcmu jelentőségét növeli, hi.gy az ereden IBM 
gépekén kívül vök mik cég vele kompatibilis gyanmá- 
nyai - ko/tuk a magyar termékek - it forgalomba ke¬ 
rüllek A szerző ennek a professzionális gépi saladnak a 
I jellemzőit működéséi. kezelését ikmencli laikus olva¬ 
sók v/amjrj ív világot nyelven, humorral színezve 


Olasxy Gábor 
Elektronikus beszéd-előállítás, 
A mugyur beszed akusztikája 
és formánshzintézise 

Felsőfokú, kb 280 oldal, I**) Fi 

A beszelő c» a beszédből érlő s/amilögepck lényegesen 
sokoldalúbban alkalmazhatók, könnyebben kezelhetek 
cs porsabban működnek, mini a más módon vezérel¬ 
lek Izi a korszerű ember-gép kapcsolatot minden 
nemzetnek magúnak kell megteremtenie a nyelvek ku- 
lonbo/ó sajátosságai miatt A könyv bemutatja a kor- 
t/ctú vizsgálati eljárásokat mind az analízisnél, mind a 
fnrmnnsszinic/isnel Ismerten a hcszclőrcndszerck ter¬ 
vezéséhez szükséges mcgallapodasokat. példákat kozol 
mükodó rendszerekre. Foglalkozik a beszédfelismerés 
gyakorlati kérdéseivel is 


Kőhegyi János 
Ismerd meg u BASIC nyelvjárásaid 
(Colittnodore-16, Cotnmodoré Pl.liS 4, 
Cumniodore-128, Mdeotun TV-Computer) 

15b óidul. 135 Fi 

A BASIC nyelv a számítógepet használók köreben 
ko/ismcri nyelv, amelynek géptípusként sajátos válto¬ 
zatai vannak A könyv Dunáid Alcock Ismerd meg a 
BASIC nyelvet c közismert könyvére támaszkodva a 
Commodorc-16. Commodore P1.LS4 Commodore - 
128 es Videoton IV-Computer BASIC nyelvjárásait is¬ 
merteti 


Rimányi - TaJgyas Kálmán 
A LISP programozási nyelv 

Középfokú, kb. 2(H> oldal. 195 Fi 

A MSP ma reneszánszai élű. a programnyetvek család¬ 
jában különleges helyet elfoglaló, tinta matematikai 
alapokra támaszkodó nyelv. Az 1960-as évek elején fej* 
lesztette'k ki. az akkori hardware lehetőségek mellett 
azonban alukatma/asu meglehetősen korlátozott ma¬ 
radt A mai technológiai színvonal már szabad utal ad a 
I ISP-nek. amely így a nemzetközi érdeklődés hom¬ 
lokterében álló ötödik generációs szamitógcp-ícjlcsz- 
lés és az ezzel kapcsolatos mesterséges intelligencia- 
kutatásuk egyik legfontosabb eszközévé vált Bár nem 
tartozik a legelterjedtebb nyelvek közé. elméleti jelen¬ 
tősége igen nagy. és már a személyi szamíiögepes I ISP- 
vállaiaiok is forgalomba kerültek A könyv a 
legfrissebb eredményekéi is beépítve ad ismeretekéi a 
nyelv alapíogulmairöl és eszközeiről, majd példákon 
kérésziül mutatja be a legfontosabb alkalmazási lehe¬ 
tőségeket. 

Tanulom: 

Alapfogalmak I gy szerű függvények Rekurzív függ¬ 
vények Aritmetikai lehetőségek Az értelmc/őprog- 
ram Végrehajtható utasításuk Listaszerkezetek tá¬ 
rolása es módosítása ' Be - és kiviteli műveletek / Prog- 
ramfutuiá* Alkalmazási példák Kitekintés más lis¬ 
takezelő nvelvckre / z\ fontosabb I ISP-vAliozaiok lel- 

V** ___ J 


Cxerwinski, M 
MikrovzuiniloKtpi k ü/emzus uruinuk 

elhárítása 


Alapfokú, kb. Iö2 oldal, 135 F( 

A számítógepek • különösen az otthoni számítógépek • 
terjedésével egyre nő a velük foglalkozó amatőrök sza¬ 
ma is A gépekben és környezetükben felmerülő hibák 
gyakran tunacsiulansagoi okoznak ízen kíván segí¬ 
tem a könyv a leggyakoribb gépkezelést cs programo¬ 
zási hibák ismertetésévé! BASIC-re alapozva útmuta¬ 
tást ad a kezdő programíróknak programjaik tervezé¬ 
séhez, kipróbálásához. A magy ar olvasót elsődlegesen a 
C M és az APPLE gépek BASIC nyelvű programjáénak 
esetleges hibaüzenetei közötti eligazodásban se gíti, de 
jól használhatók a gépekhez szokásosán kap-csolt 
eszközök - nyomtató, magnó, hajlékony lemez - 
egys/erűhb hibáinak leírásai és javításukra adott Ötle¬ 
tek is. 

Tanulom: 

Hurdware-hibák softwiarc-hibuk 


.*1 felsorolt könyvek megrendelhetők , itt. megvásárolhatók: 

MŰSZAKI KONYAKIADÓ 


Kandó Kálmán könyvesboltja 

Budapest, V.Bujcs\-Zs. út 20. - 1051 



















NE FELEDJE, 

A JÖVŐ HÓNAPBAN 
ISMÉT TALÁLKOZUNK! 



A következő rész tartalmából: 


JÁTÉKPROGRAMOK 

CSILLAPODÓ HAZAI LÁZ .Bevezető 

NAVYMŰVES, STORMLORD. RUNXING MA\\ STALIXGRAD .Játékismertetők 

KNIGHTMARE - Játékleírás 

HOVV TO BEA COMPLETE BASTARI) -Játékleírás (folytatás) 

MERCENARYII (The Second City) -- ENTERPRISE 

egy kis KJLLED UNTIL DEAD .*--(folytatás) 

FELHASZNÁLÓI PROGRAMOK, PROGRAMOZÁSTELTINIKA 

‘GUBANC* a MICRO PROLOG-ban..Ismeretlen nyelvek (folytatás) 

Keressünk POKE-ot. Programozástechnika 

Gépi kód tanfolyam. Sorozat 

Folytassuk a programkonverziót. ENTERPRISE 

+ Pályázati rejtvény 


KERESSE A HÍRLAPÁRUSOKNÁL! 





















































































































